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Vase ndamety, pripo-
mienky a kritika k obsaho-
vej strdnke Casopisu  sa
bude uverejioval v tejto
rubrike.  Uverejnime  aj
také prispevky, ktoré evi-
dentne budi maf o pove-
daf ostatnym majitelom
domicich pocitacov, ale-
bo budi nejakym spbso-
bom sivisiel so zamera-
nim ¢asopisu.

Prosime EitatelTov, aby
vietky listy, ktoré su urce-
né pre tito rubriku, ozna-
covali zretelnym ndpisom
LISTAREN vTavo hore na
prednd  stranu  obalky.
Vase listy posielajte na
adresu:

BIT, postovy prieci-
nok, posta 29, 826 07
BRATISLAVA

(dokoncenie z predosiého
cisla)

ZX Spectrum je mozné
prepojit s tlaciarnou BT
100 aj pomocou iného
interfejsu, ako UR-4. Kto
ma zdujem o stavbu

T e L

viastného interfejsu, moze
si vybraf z viacerych zapo-
jeni publikovanych v éaso-
piss AMATERSKE RA-
DIO A. ViicSina z nich
pracuje na bdze obvodu
MHB 8255. V rdmci za-
chovania kompatibility je
potrebné zapojit vyvody
na port C tplne rovnako,
ako je to popisané v pri-
rucke k tla€iarni. Ina situa-
cia je vtedy, ked' viastnime
pocitac DIDAKTIK GA-
MA, ktory mi interfejs uz
zabudovany. Didaktik vy-
uziva jeden bit z portu C
na striankovanie, preto mu-
sime tlaciaren pripojit k
portom A a B nasledovne:
A4-OUT3, AS5-OUT7, A6-
ouTe6, A7-OUTI, BO-

IN6, BI-IN5, B2-
INI, B3-IN4,
GND-IN2, GND-
OUT2. Pretoie
Didaktik GAMA
vyuZiva dple iné
porty ako ZX
Spectrum, nemdze
ziadna tlacova ru-
tina fungoval na
obidvoch typoch
pocitacov,

Pokial' sa tyka progra-
mového vybavenia k BT
100, origindlny program je
velmi nedostacujici, Je
potrebné  zadovdZil i
aspoil  upraveny textovy
editor, ale nie je mi zndmy
ziaden, ktory by bol volne
v predaji. V Cechdch boli
vyvinuté  dva  systémy
DESKTOP PUBLI-
SHING, ktoré si schopné
tlagif aj na BT 100, Pryy
vyvinula firma CYBEX-
LAB a preddvala firma
CIDSOFT, ale neviem, &i
je ponuka eSte dnes aktudl-
na. Druhy pochddza od
firmy UNIVERSUM. Iej
produkty preddva ceska
softwarovd firma PROXI-
MA. Obidva systémy sii
velmi komfortné a
umoZiiuji pricu s textom
aj s obrdazkami.

VidZend redakcia,

som majitel’ pocitaca
Didaktik M a chcel by som
Vds poZiadat’ o radu, ako
sa maji zaddvar' do hier
tzv. POKE na nesmr-
telnost: Mdm vela hier na
ktoré poznam POKE, ale
véicSinou sa mi nepodari
spravne  zadat'  vSetky
iidaje. Ked' naviac nie je
uvod napisany v BASICu,
vabec netusim, ako by sa
malo postupovat. Za uve-
rejnenie odpovede vopred
dukujem.

Milos STUPALA
MALACKY

Zaddvenie POKE nie
Jje  vzdy jednoduchou
zdlezitosfou. Vetko zévisi
od toho, do akej miery je
hra utajend. Teraz si popi-
Seme nickolko pripadov, s

ktorymi sa modZeme stret-
mif najcastejie. Najidedl-
nejsi je taky stav, ked je
tivod napisany v BASICu,
Viedy vyzerd BASIC prib-
lizne takto;
10 BORDER (:PAPER 0:
INK 0
20 LOAD"" SCREEN$
30 LOAD"" CODE
40 RANDOMIZE USR
adresa
V tomto pripade pred
samotnym nahrdvanim ne-
zaddme LOAD"", ako sme
zvyknuti  pri nahrdavani
hier, ale zaddme prikaz
MERGE"". Spustime
magnetofén, pockame, az
84 nahrd prvy basicovsky
stibor a zastayime ho. V
pripade, Ze by sme nagli
rovnaky program, ako je
uvedeny, staéi vloZit novy
programovy riadok;
35 POKE adresa,hodnota
Potom zaddme RUN a
Znovu spustime magneto-
fén. Potkdme, az sa hra
celd nahrd a od8tartuje. Po-
kial bol nami zadany
POKE sprivny, mali by
sme ziskal nekonetné
Zivoty, nekoneénii energiu,
alebo nesmrtelnost, To uz
zavisi od  konkrétneho
typu hry. Zisada je takd,
Ze POKE musi byf za pri-
kazom LOAD""CODE a
pred priknzom RANDO-
MIZE USR, Za prikazom
LOAD"'"CODE musi byt
preto, aby sa zmena v pa-
miiti, ktori md POKE vy-
konaf, udiala aZ vtedy, ked
méme sibor nahraty v po-
¢ita¢i.  Pred  prikazom
RANDOMIZE USR mus{
byf preto, lebo tento prikaz
odStartuje hru a zmena v
programe uZ musi byl v
tomto okamihu vykonand,
Dalsim pripadom,
ktory sa velmi &asto vy-
skytuje, je tzv. bezhla-
vitkové nahrdvanie siho-
rov, Je jasné, Ze subory
bez hlavitick sa nebudu
daf nahrival  prikazom
LOAD"'CODE, pretoZe
ten vyZaduje hlavicku, Na
to, aby sme vedeli dat
POKE aj do bezhlavicko-
vého siboru, musime ve-
dief, ako sa takyto sibor

nahrdva, Aby sme tito
Cinnosf spravne pochopili,
musime poznaf aspon ele-
mentdrne zdklady strojo-
vého kodu. Na bezhla-
vickové  nahrdvanie sa
vyuZiva podprogram z pa-
miite  ROM, ktory sa
nazyva LD-BYTES. Tento
podprogram leZi na adrese
0556h (h znamend, Ze ide
0 hexadecimélne Eislo).
Predtym, nez tento pod-
program pouZijeme, musi-
me mu zadaf informécie o
bloku, ktory sa ma nahrat,
Tieto informdcie su: znac-
kovy bajt, adresa zaciatku
nahrdvania a dizka bloku.
Ak je znackovy bajt FFh,
adresa zaCiatku nahrdvania
6000h a dfzka siboru
7B35h, potom sibor na-
hrame tymto spdsobom:

LD A,FFh

LD IX,6000h

.D DE,7B35h

SCF

CALL 0556h

Z toho vyplyva jasny
zdver; bezhlavickoveé si-
bory sa daji nahrivaf po-
merne Jjednoduchym
sposobom, ale na tento
tucel musi existovar kratky
program v strojovom
kéde, ktory sa voli LO-
ADER, Tento  Loader
spravidla hlavicku ma a
nahrdva sa z BASICu.
NaSou tlohou je v tomto
pripade ndjst, kde Loader
zatina, kde sa Startuje a &o
v flom je. Na tento icel
potrebujeme nejaky moni-
tor (disassembler), ktory
niam prelozi Loader do ja-
zyka symbolickych adries,
S monitorom mézeme zis-
tif, na Kktoré adresy sa
Jjednotlivé bloky ukladaju.

V  tomto  pripade
nembzeme zaddval POKE
tak, ako v BASICu,
Jednotlivé bloky sa musia
najpry nahrat do pamite a
potom v nich urpbime
prisluini zmenu priamo z
monitora. Tento postup je
ovela zlozitejsi a menej
pohodiny ako ten prvy, ale
zdsady,  ktoré  platili
predtym, platia rovnako aj
v tomto pripade,

- yves -



THE CRYPT HRAJU UZ AJ ANGLICANIA

NOVE BOMBY PRE SAM COUPE

SUBOJE PROSTREDNICTVOM KAMERY ?

[J GREMLIN sa toho
roku blysli najmd hrou
HERO QUEST. Na bdze
tejto hry by mala byt Coskoro
vytvorend hra SPACE CRU-
SADE. Tak ako \'
predchadzajicom  pripade
pdjde o konverziu stolovej
hry. Grafika viak bude mu-
sief byt celkom iného typu,
pretoZze Space Crusade je hra
typu sci-fi.

[] Znima budgetov4
firma CODE MASTERS
chee po prvy krit vo svojej
historii  vkro¢it do oblasti
manazérskych  hier  hrou
FIRST DIVISION MANA-
GER. Okrem toho pripravuji
novi hru MOUNTAIN BIKE
500,

[ ] DOMARK pravdepo-
dobne na nejakid dobu zaspa-
li, pretoze to, &o prive
uviedli na trh, su iba kolekcie
starych hier. Prvd kolekcia sa
vold VIRTUAL WORLDS a
sti v nej obsiahnuté hry CAS-
TIE MASTER, DRILLER,
TOTAL ECLIPSE a THE
CRYPT (CASTLE MAS-
TER 2). Poslednd menovana
hra je na britskom trhu
tiplnou novinkou, ale u nds
na Slovensku viak vibec nie,
Verte, ¢i neverte, mam ju uz
od mdja 1990. Doslo k tomu
tak, ze CRYPT bol vytvo-
reny spolu s hrou CASTLE
MASTER a z komerénych
dévodov nebol na trh uve-
deny - nejaky dobrik ho v8ak
proste ukradol. Druha kolek-
cia sa vold GRAND STAND.
V nej ndjdeme hry GAZZA
SUPER SOCCER, PRO
TENNIS TOUR, WORLD
CLASS LEADERBOARD a
CONTINENTAL CIRCUS,
Ako vidite, st to v tomto pri-
pade samé Sportové progra-
my.

(] Budgetovéd firma HI-
TEC (pravdepodobne jedind
firma, ktord eSte robi progra-
my pre ATARI 800 a 130)
pripravuje  hru  WACKY
RACES. Okrem toho budui
coskoro na trhu dal3ie tri hry,
a to DAFFY DUCK, ROAD-
RUNNER a BUGS BUNNY.

] 0 tom, % SAM
COUPE je najlepsi 8-bitovy
potita¢, nemoze byt pochyb.
Bohuzial vyrobca MGT sa
dostal do finanénych faZkost{
a vyroba sa pred¢asne muse-
la ukonéif. SAM prisiel na
trh v &ase, ked 16-bitové po-
tftace AMIGA 500 a ATARI
ST boli uz vo vypredaji za
tak nizke ceny, 7e sa uz
velmi zle preddval. SpoCiat-
ku na neho vzniklo piif hier, z
ktorych poslednd bola DE-
FENDERS OF THE
EARTH. Odvtedy Ziadna hra
nevznikla. Teraz, po roku,
prichddza firma DOMARK s
dalfou hrou PRINCE OF
PERSIA, ktori  doteraz
existovala len na 16-bitovych
poéitatoch. Hry ma SAMa
pravdepodobne zaénd vzni-
kat vo vi&Som mnoZstve,
pretoZze firma PSYGNOSIS
chystd velké prekvapenie -
LEMMINGS, ktory uz je na
16-bitovych poéitatoch ob-
rovskym  hitom.  Okrem
tychto hier by sa Coskoro
mali objavit konverzie hier
DIZZY.

] Firma DOMARK pra-
cuje na hre PITFIGHTER,
ktord zatial existuje iba na
hracom automate od firmy
ATARI. Tento automat bol
vytvoreny technolégiou digi-
talizacie tak, Ze sa redlni
aktéri sdiboja nafilmovali a
digitalizovanim sa previedli
do potitatového kddu. Ver-
zia pre Spectrum vznikne

Z0 SOFTWARDUYCH

tak, Ze digitalizované dita z
automatu sa prisposobia gra-
fickym a pamifovym moZno-
stiam Spectra a prenesti sa do
jeho pamiéiti. Pri pohlade na
monitor bude mat hrac pocit,
ze sa pozerd do kamery,
ktord siboj filmuje. To zna-
mend, Ze nech sa stiboj
odohrdva na ktoromkolvek
mieste a v akejkolvek vzdia-
lenosti od kamery, tito sa
vzdy nato¢i tak, aby vSetci
aktéri boli zobrazeni celi a v
strede obrazovky. Prechddza-
jlica veta nie je tplne presnd,
pretoZze pojem "akdkolvek
vzdialenost" nie je mozné
braf tak, Ze by sme sa mohli
ist bif v nekonetnej vzdiale-
nosti. Tento pojem plati iba v
ur¢itych hraniciach, Ktoré si
presne. vymedzené stenami
telocvicne. Autori hry si chei
dafl velmi zdleZaf aj na sa-
motnej technike sibojov. Na
zaciatku si mozeme vybraf
jedného z troch kvalitnych
bitkdrov: karatistu, zipasni-
ka, alebo boxera. V stiboji
budeme mocf pouzivaf piste,
ddvaf kopacky a dovolené
budd aj udery hlavou alebo
lakfami. To ale nie je vietko.
Okolo seba mdéZeme ndjst
predmety, ktoré sa buda daf
zdvihndf a pouzit. Za vietky
spomeniem sudy, hviezdice,
motorky a noze. Na konci
kazdého zdpasu sa dozvieme
dolezité informécie o siiboji
v podobe troch ddajov:
Knockout bonus, Brutality
bonus a Fight purse. Unikat-
na grafika, kvalitny zvuk a
vysokd hratefnost by mali
byl zirukou dobrého ob-
chodného tspechu tohto pro-
gramu.

[J Mimoriadne vyhodnii
ponuku pre vsetkych majite-
fov ZX Spectra pripravila
firma MYTHOS. Za puhych

10 libier predavaju kolekciu
piatich  superstrategickych
hier, ktoré naprogramoval
JULIAN  GOLLOP. Na
dvoch kazetich si nahraté
hry: REBELSTAR RAI-
DERS, NEBULA, CHAOS,
REBEL STAR a REBEL
STAR 2, Jednd sa o stardie
hry od J. GOLLOPa, ale na-
prick tomu dodnes nemaji
konkurenciu.

[[] Ako sa viam pacia hry
s trojrozmernou veklorovou
grafikou typu FREESCAPE?
Vyvinula ho firma INCEN-
TIVE a prva hra, kde bol
pouZity tento typ grafiky,
mala ndzov DRILLER. Po
obrovskom tspechu Drillera
nasledovali DARK  SIDE,
TOTAL ECLIPSE, TOTAL
ECLIPSE 2, CASTLE MAS-
TER, CASTLE MASTER 2.
INCENTIVE sa pravdepo-
dobne toho ndzoru, e z tohto
niapadu uz prilis vela pefazi
nevytléd, preto uvedend séria
hier uz pokratovatelfa mat
nebude. Firma sa napokon
rozhodla, ze cely subor pro-
gramov pre tvorbu hier s
FREESCAPE grafikou za¢ne
predavaf! Tento sibor pro-
gramov sa vold 3D
CONSTRUCTION KIT a
verzia pre ZX Spectrum stoji
25 libier. Je to pomerne vy-
sokd cena, ved' presne tolko
stoji novd hra na Amigu.
Jeho moZnosti st ale tak
obrovské, ze sa to predsa len
oplati. Najmé pre tych, ktori
si  ched  naprogramovat
vilastni hru s 3D grafikou
FREESCAPE. 3D CON-
STRUCTION KIT sa bude
predaval aj na Amigu a s
jeho  recenziou sa  na
strankach BITu uréite ¢osko-
ro stretnete.



CODE MASTERS

Vietky hry DIZZY si v Anglicku
nesmierne populirne a oblibené.
Preto vznikaju dalSie a dalsie po-
kracovania, Zatial ni¢ nenasvedéuje
tomu, 7¢ by sa mal ich prival v do-
hladnom Case  zastavit. Teraz sa
cozndmime s hrou  FANTASY
WORLD DIZZY. kiord je v poradi
tretim Dizzyho dolyadruzsiyvon.

Kto je to Dizsy! Dizzy je vajee.
ale nie také obycajné, na aké sme
zvyknuti, Dizey je zive vajee. Md
0Ci, Usta, ruky. aj nohy. Jeho konéa-

FANTAS

tiny su dost kridtke a casto posobia v
dobrom slova zmysle dekorativnym
dojmom, pretoze jeho pohyby na-
0zd] Casto pripominaji vajee. ako sa
kotila,

Hry s Dizzym obsahuji mnoho
prvkov. Ktoré sa  vyskytuji v
akénych hrach, ale v podstate sa

tmum:mm
*mlhmm--r-'

jednd o
"adventure!
chadza

dobrodruzné  hry typu

V tychto hrdch sa na-
mnozstvo  predmetoy, 7
ktorych kazdy sa da pouzif na jed-
nom konkrétmom mieste. Na  to,
ktory predmet kde pouzit, musime
prist sami svojim logickym mysle-
nim. AvSak nestaci len vedief. ktory
predmet na Co potrebujeme. Naras
mGzeme zobrat iba dva predmety. 7
coho vyplyva. ze vietky predmely
nemozeme nosil so sebou, Preto mu-
sime prist uj na to, ako treba v hre
postupoval.

Prejdime teraz k saumotnému deju
Fantasy World Dizzy. Na samom za-
Clatku hry sa nachidzame v hlado-
morni horiaceho hradu. Zayrel nds
sem zly Carodejnik ZAKS. Dizzyho
ulohou (a zdroven d) nasou) je oslo-
bodit svoju mila. ktord sa vold
DAISY. Bude to nesmierne nirodni
tloha, pretoze Daisy je uviiznenid vo
vzduSnom zimku, Pocas svojej
cesty zazije Dizzy vela zaujimavych
dobrodruzstiev,  Musi  preskimar
hrad. stromovy komplex. ba dokon-

Y WORL

cil sadostane aj k protinozeom, Cey-
tou narazi na spistu priatefov i ne-
priatefov. Medzi  priatelov  patri
najmi jeho rodina (DAISY, DEN-
Z1L, DYLAN, DOZY. GRAND
DIZZY) a medzi nepriatelov aligi-
tor v juzierku, drak pluvajici ohen a
mnoho dalsich.

6

[ a5 @ OciSO0 @ OF |
I THE MARKET SOUARE |

Co k tomu vietkému treba eSte
dodat? Vyborny ndmet. viipné texty,

DIZZY

dobra animovand grafika a vynika-

Juce zvukové efekty zarucuji, 7¢ si

Fantasy World Dizzy zaiste vietci
oblubite.

-yves-

AMIGA
COMMODORE 64
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POCITACE BEZ KLAVESNICE ?

C64 GAMES
SYSTEM

Balenie: konzola C64GS, kontroler
a 4 hry (KLAX, FIENDISH FRED-
1B FLIMBO'S QUEST a
INTERNATIONAL SOCCER)
Procesor: 6502, 1 MHz
Pamif: 64 kB
Cena: 99.99 libier

GRAFIKA
Rozlisovacia schopnosf: 160 * 200
vo viacfarebnom mdde
Paleta farieb: 16
Pocet farieb: 16
TV vystup: ma
Monitor vystup: md
Zabudovany monitor: nema
Sprajty: 8
Rychlost: pomaly procesor, ale po-
mihaji mu grafické obvody a zvu-
kovy &ip

ZVUK
Kvalita reproduktora: pouZiva tele-
vizny alebo monitorovy reproduktor
MIDI: nema
Stereo vystup: nemd
Prevedenie: 3-kandlovy Cip SAM,
jeden z najlepdich B-bitovych proce-
80TV
HARDWARE

Joystick: prilozeny
Porty: Ziadne

SOFTWARE
Cena: okolo 25 libier
Kartridzova pamif: 4 Mbity
Existujica programova zdkladia:
mald, ale na vianoce pribudne okolo
100 novych titulov

NINTENDO
NES

Balenie: STANDARD balenie obsa-
huje konzolu, 2 kontrolery a hru
SUPER MARIO BROTHERS. MU-
TANT balenie obsahuje to isté, iba
hra je ind, je to TEENAGE MU-
TANT HERO TURTLES. Balenie
ACTION obsahuje vietko to, ¢o ob-
sahuje balenie STANDARD a na-
viac ma eSte hry ZAPPER GUN a
DUCK HUNT.

Procesor: neznamy

Pamif: 2 kB

Cena: STANDARD balenie 79.95 1i-

bier, DE LUXE balenie 99.95 libier
GRAFIKA

Rozlifovacia schopnos(: 256 * 240

Paleta farieb: 52

Pocet farieb: 16

TV vystup: ma

Monitor vystup: nema

Zabudovany monitor: nemé

Sprajty: nie si osobitne spracovava-

né
Rychlosf: podpriemernd
ZVUK

Kvalita reproduktora: nie je inStalo-

vany

MIDI: nema

Stereo vystup: nema

Prevedenie: podpriemerné
HARDWARE

Joystick: 2 prilozené kontrolery

Porty: Zziadne

SOFTWARE

Cena: 20 az 40 libier

KartridZova pamiil: neznima

Existujlica programova zakladna: v

Anglicku okolo 50 hier, pricom pri-
budaji 2 aZ 3 hry za mesiac. V Ja-

ponsku je v predaji ovela viac hier.

NINTENDO
GAMEBOY

Balenie:
TETRIS
Procesor: 8-bitovy ZBOA IMHz
Pamit: 16 kB
Cena: 69.99 libier

GRAFIKA
RozliSovacia schopnost: 20 * 18§
znakoyv

Hlavna jednotka a hra

Pocet farieb: 4 odtiene Sedej

TV vystup: nema

Monitor vystup: nema

Zabudovany monitor: md, je to LCD
display

Sprajty: 40, 8*8 pixlov

Rychlost: vzhladom na typ proceso-

ra velkd

ZVYUK
Kvalita reproduktora:
pouzitych shichadiel
MIDI: nemd
Stereo vystup: ma

podTla

HARDWARE
Joystick: e mozné
osemsmerovy JOYPAD.

dokiipif

. Porty: zdierka pre sluchadla, porty

pre interface na prepojenie dvoch
rovnakych jednotiek

SOFTWARE
Cena: 20 az 25 libier
KartridZzovd pamil: 64 kB
Existujica programovd zdkladna:
najlepsia zo vSetkych typov, ktoré
st prenosné a neustdle vzrastd

NEC PC
ENGINE

Balenie: konzola, kontroler a hra
podla vlastného yyberu.
Procesor: 8-bitovy
Pamif: 64kB a 8 kB video
Cena; 199 doldrov

GRAFIKA
RozliSovacia schopnosf: 256 * 216
Paleta farieb: 512
Pocet farieb: 32, z toho 16 pre poza-
die a 16 pre sprajty
TV vystup: ma
Monitor vystup: neuvadza sa
Zabudovany monitor: nema
Sprajty: 64
Rychlost: neuveritelne obrovskd

ZYUK

Kvalita reproduktora:
pouZitého monitora
MIDI: nema
Stereo vystup: md

podla

Prevedenie: 6-kandlovy stereo
HARDWARE
Format diskov: CD ROM
Joystick: priloZeny kontroler
SOFTWARE
Cena: okolo 25 az 40 libier
Kartridzova paméf: nezndma
Existujica programova zdkladna:
velkd a neustdle sa zvii¢Suje
- yves -
(pokracovanie v budiicom disle)
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ELECTRIC DREAMS

Hra: R-TYPE patri medzsi tzv.
"striefacky”. V tejto kategdrii je Lo
hadam najlepsia o najuspesnejsia
hra vobec. Prvid verzia tohto progra-
mu vznikla ako hraci automal o nes-
kér bola prevedend na vietky typy
pocitacov.

Prvii vec. Ktord nds zaujme. je
priam Fantasticka grafika, Grafika je
niclen kvalitnd, ale na 8-bitovych
pocitacoch aj  nad
rychla.

oCakdvanie

Daliou vyvhodou je vybornd hra-
tefnost. Suvisi to jednak so spomi-
nanym rychlym scrollingom a jed-
nak so samotnym principom striefa-
nii. Nejde totiz iba o jednotviirne
striclanie 7z gulometu, ale o princip.
ktory bol v tom Case dplne origingl-
ny. NaSa kozmickd lod je vyzbroje-
na laserovym delom.  ktorého
intenzita vystrelu sa da plynule na-
stavoval, V dolnej casti mozeme vi-
diet vodorovny stipcovy indikator.
vedla Ktorécho je napis BEAM.
Tymto indikidtorom sa riadime pocus
intenzity  vystrelu,
alebo inak povedané. pocas nastave-
nia velkosti laserového laca, ktory
md byr v najblizSom vysire
leny. Strelba a intenzita vystrelu sa
ovlida khivesom "FIRE". Cim
dlhSie tento Klaves drzime, (ym

nastavovania

cuse

VICST @ ucinnejsi bude aj vystrel. Sa-
motny vystrel prebehne v tom mo-
mente, ked pustime tlac¢itko "FIRE".
niclen na

Velkost lica  vidime

Ked' ¢lankovitej potvore odstreli-
me hlavu, mime eSte nadej prejst.

8

je zmicit Byda a

stipeovom indikdtore, ale wj na mo-
nitore. Aby bola nasa strefba dosta-
tocéne ucimnd o clekuvna,
podlia potreby Sikovine kKombinoval
roznu intenzitu strelby a sucasne
manévroval s raketou tak, aby sme
casiahli vietky ciele a pritom sa
vyhli vasetkym zrazkam.

musime

Dej hry je priblizne takyto: v

Jednej vezdialene) galaxii je jedna

brane. ktoré si ale musime zaslizit,
Musime zabil potvoru, ktord pre-
robral koleso.

miovu zbran ma a

zunechid, To vsak
nebyva jednoducheé. pretoze koleso
byva casto pod krizovou palbou ne-
priatela.

Ktoré paotvora

bliziie zoznamime s

jednotlivymi levelmi:

Teraz Sa

LEVEL 1 : Nds boj sa pozvolna

Raketa RY pod obrovskou kozmickou lod'ou.

planéta. ktorej viadne zly a moeny
cisdr menom BY DO. Nasou tlohou
vietky bytosti,
ktoré su v jeho sluzbdach. Na tento
acel mame Kk dispozicii kozmicku
raketu, kKtord mi oznacenie R 9 (od-
tial je aj ndzov hry R-TYPE, ¢o #zna
mena TYPR).

Parametre nasej kozmickej lode
su taketo:

vyski: 16.2 m

Sirka : 10.8 m

dlzka : 16.2 m

max. rychlost : 208 km/s

hmotnost : 31 ton

Okrem zakladnej zbrane - luseru
mozeme  ziskat aj tzy. prémioyé

Cim sa
dalej. tym je aj odpor nepriatela
VACST. Stretneme mnozstvo lietaji-
cich ndlozi a musime prejst cez tze-

zacina, viak dostavame

mia, kde je acinnd protivzdusna
obrana. Kanony tu st umiestnené
jeden vedla druhého o steielfaja sa
casne. Tento typ obrany sa nazyva
"prichradnid pulba", Okrem kandnoy
stretneme aj pohyblivé odpalovace
rakict, ktoré su tiez mimoriadne ne-
bezpecné, pretoze rakety st odpalo
vane kolmo hore a po dosiahnuty
kulminacného pidaju
dolu. Na zdver musime rozstrielal
obrovska priseru. Ktorda sa nds snazi
vytlagil 2 obrazovky.

LRV -2
svldsine] atmosfkére,

bodu 7A8€

Odohrava sa
Ktord je po-



dobnd pozemskym moriam a oced-
nom, 7 podmorskyceh rasthin na nids
vyskakuji obrovske raky a sépie.
Zaverecna prisera je morsky clanko-
vity had. Musime mu odstrelil viet-
ky clinky a hlavu, ¢o je velmi
obtiazne, pretoze had je velmi dlhy
a zvija sa takmer po celej obrazoy-

|\l.',

Korab tozne manévruje smerom
hore a dolu, preto musime letiet pod
nim a vyuzival nerovnosti spodnej

Casti kordbu.

LEVEL 4 Patri  medzi
najtazsie. Vyznacuje sa priSerami,
ktoré sa tukpovediac rozmnozuju.
Ked bol v spominany

Y 7l

leveli ¢. 2

Ked zabijeme vesmirnu hisenicu, jej ¢lanky sa rozletia na vSetky strany.

LEVEL 3 : Blizime sa ku
kozmickému kordbu, ktory je nie-
kolko tisicndsobne viiési auko nasa
lod” R9, Nasou ulohou je odstrelir
nepriatelske) lodi motory a kandny.

had. tak tento sa presuval cely, teda
a) hlava aj telo. V tomto leveli sa
presuva iba hlava a telo sa 2vacsuje
tak, ze jednotlive clanky rovnomer
ne pribudaju, NasSou dlohou je preto

YV priemyselnom komplexe bude velmi tesno.

hlavu Co najskor odstrelil. pretoze
inak vznikne tolko ¢linkov, Zze cex
ne nebudeme mocl prejst.

LEVEL 5 : PocCas letu »
leveli stretneme letajdce automal
ieké stroje. Ktoré striefajd proti nam
pomerne ucinnd salvy.

LEVEL 6 : Musime dobijal prie
myselny  komplex. Komplex je
strazeny robotmi. ktoryveh Sirka je
takmer totoznd so Sirkou chodieb. v
ktoryeh sa pohybujeme. Okrem toho
je pohyb robotov nesmierne rvchly
a4 nevyspytatelny,

Lo Lo

LEVEL 7 : Sme vo vojenskej zd-
kladni. ktord je starostlivo strazeni.
Strdzecovia sa pohybuju podla toho.
kde sa nachidzame my, ¢ize hra nie
je stereotypnd o vyZzaduje od nis
preciznu taktikuo,

LEVEL 8 : Vel'mi tazké zivered
né boje. ale kto sa dostane az sem.
kom iste musi zyitazil.

len ce

Co sa tyka verzie R-TYPE pre
ZX Spectrum. doslo k jednému
obrovkému nedorozumeniu,-pretoze
firma  dala  omylom do  obehu
predposledni nedokoncenu verziu s
chybnymi levelmi 5 a 8. Potom sa
ELECTRIC DREAMS rvchlo spa
miitali. chybné verzie stiahli 7 pre-
daja a tym. ¢o si hru kapilic zadar
mo vyvmenili kazetu za nova s dob
rou verziou. Bohuzial najviac rozsi
renid je prave 1 zlid verzia, Ktora sa
sfce dd hrat, ale nedd sa vyhrat,

yves

AMIGA

ATARI ST
COMMODORE 64
DIDAKTIK
SPECTRUM

: 90 % | | 93 % I
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THE SINCLAIR

STORY

ALEBO AKO VZNIKOL PRVY
L.UDOVY POCITAC

Dnes uZz nikto nepochybuje o
tom, ze Clive SINCLAIR poloZil
ziklady k pocitacovému trhu,
Keby sa na nom neobjavili jeho
pocitaée v cene pod 100 libier, stal
by dnes Commodore 64 aspon 350
libier a firma Amstrad by sa
medzi vyrobcami poditacoy vobec
neobjavila. Slavny Sinclair ZX
Spectrum zvany "gumak' priSiel
na trh v roku 1982, Teraz sa pise
rok 1992, teda uplynulo uZ desaf
rokov od doby, kedy sa diali tieto
prevratné udalosti. Tento clanok
je venovany nielen desiatym naro-
deninam ZX Spectra, ale chece tiez

pripomeniaf okolnosti, Kktorych
dosledky  sa dotykaji  nas

vietkych., Vdaka Clivovi Sincla-
irovi si poéniic rokom 1982 méze
kipif poéitaé aj nemajetny clovek,

Keby sme usporiadali vystavku
vyrobkov, ktoré sa zrodili v hlave
sira Cliva Sinclira, stacil by na nich
jeden vicsi stol. Avsak ich vplyv na
rozdirenie  vypocCtove] techniky
medzi najiiriiu verejnost sa da pri-
rovnaf k najvd¢sim objavom histé-
rie. Nebude teda na Skodu, ked si o
tomto muzovi povieme trochu viac.

Clive Marles Sinclair sa narodil
30, jana 1940 nedaleko Richmondu
v grofstve Surrey. Spolu s mladSimi
strodencami, bratom Tainom (1943)
a sestrou Fionou (1947), stravil idy-
lické detstvo v rodine, kde otec i
stary otec pracovali ako technicki
inzinieri. Clive sice v Skole nemal s
ucenim problémy, ale ovela radSej
si uzival prdzdnin, kedy sa mohol
celé dni venoval Cinnostiam, na
ktoré nebol pocéas Skolského roku
¢as a Studoval odbory, ktoré sa v
rozvrhu hodin nevyskytovali. Vyhla-
ddval skér spoloénost dospelych, od
ktorych sa mohol vielico nového

dozvedief, pripadne s nimi diskuto-
val, Dnes o tom vravi: "Ludia vdm
povedia ovela viac, ked s nimi ne-
stuhlasite”.

V desiatich rokoch ucitel mate-
matiky na zdkladnej Skole prehldsil,
ze uz nema Cliva ¢o naudif a odpo-
rucil ho na strednid $kolu, Clive pre-
Siel tychto §kol nickolko a zdveret-
né skisky zlozil na Highgate school
v roku 1955 a potom Specidlne skus-
ky z fyziky a matematiky na St.Ge-
orge's College vo Weybridge.

Matematika ho vidy zaujimala
najviac. Este ako maly chlapec na-
vrhol kalkuldtor, programovatelny
pomocou karti¢iek z detskej hry.
Aby bol proces scitania ¢o najjedno-
duchsi, vietky vypocty realizoval na
kombindcii jedni¢iek a nal. Myslel
si, ze objavil Ameriku: "Ten ndpad
ma priam fascinoval. O to viicsie
bolo sklamanie, ked som zistil, Ze
som vynaliezol ddvno vyndajdené -
dvojkovi sistavu. Predstavoval som
si, ako na tom objave postavim celu
svoju budicnost...".

V rovnakom case objavoval aj
tajomstvd elektroniky. Najviac ho
fascinovala miniaturizacia a vy-
lepSovanie najroznejiich obvodov a
vyrobkov. Jeho izba, plnd drotov a
suciastok, bola ¢asto vystavena po-
smechu celej rodiny, ale prive od-
tial si jeho priatelia odndsali svoje
zosilovace, radioprijimace i komu-
nikaény systém pre svoje hry v lese.
Pracoval vzdy tvrdo a poctivo,
doma i v 8$kole, predovietkym v
predmetoch, v ktorych naSliel zalu-
bu. Mal a doposial mda vynimocnu
vlastnos{ vybraf si z dostupnych
informdcii iba to najdbleZitejSie pre
svoju ¢innosf. Predmety, ktoré ho v
Skole  nezaujimali, jednoducho
prehliadal. Pocas tychto hodin si

radsej pisal prispevky do Casopisu
Practical Wireless (akési AR).

Ako protiviha technickej zanie-
tenosti svedéi prihoda z jednej via-
no¢nej party: pocas dobre rozbehnu-
tého vecierku sa Clivovi zdoveril
jeden zo spoluziakov, ze musi odist,
pretoze spieva v kostolnom zbore.
Clive sa pontkol, Ze pojde s nim. V
kostole potom svojim basom choér
vhodne doplnil. Na ateistu mimori-
adny vykon!

V osemnastich rokoch mal Clive
podTa vSetkych predpokladov nasti-
pit na vysoku Skolu, ale sam rozho-
dol o tom, Ze to, ¢o sa potrebuje na-
ucif, je schopny naucit sa sam. 7 19,
juna 1958, teda tri tyZzdne pred vy-
konanim maturity, ndjdeme v jeho
pracovnom  zoSite zmienku o
zalozeni spoloénosti "C.M.Sincla-
ir’s Micro Kit Co." a zdroveni aj roz-
pocet na novy obvad do rozhlasové-
ho prijimaca "MODEL MARK 1" v
hodnote niekolkych Silingov.
Prekvapilo ho, ako lacno sa dd na-
kupovat vo velkom v rbéznych
vypredajoch. Rozhodol sa, ze ked
investovafl, tak vo velkom - Ziadne
inzerdty na par riadkov, ale reklama
aspoi na pol strarky. Firma je
velkd, ked vyzerd ako velkd, inak
nemusi ani existoval. Kde v8ak zob-
raf financie na tak velky projekt?
Dal&i ¢ldnok pre Practical Wireless
bol prijaty az v novembri a vela za
to nebolo. Potom si viak Clive v&i-
mol v rovnakom ¢asopise ponuku na
miesto asistenta vydavatela, Bol
sice prijaty, ale rodi¢oy oklamal, Ze
sa jednd len o pracu cez prazdniny.
Po nejakom Case to okorenil dal§im
nepravdivym tvrdenim, Ze je pre re-
dakciu C¢asopisu nepostradateny a
ze jeho §¢f md o hom vysokid mien-

ku.



Cela zalezitost sa viak obrdtila v
jeho prospech! Povodna redakénd
rada sa rozpadla a Clive vo svojich
osemnastich rokoch viedol ¢asopis
zrazu sam. Tvrdil, 7e to nebola
tazka prica a tak mal dost ¢asu na
tvorbu novych obvodov a pristrojov,
ktoré na strdnkach Practical Wire-
less propagoval. Citatelia sa sice
obcas stazovali, ze zariadania sa ne-
daji uviest do Cinnosti, ale prive
tieto listy pomdhali ndjst chyby a
omyly.

V auguste 1958 bola v Earl's
Court otvorend jubilejnd radio-
vystava a Clive tu reprezentoval PW
a pondkal rézne casopisy. Pritom
neustile snival o zaloZeni svojej
vlastnej firmy. Oproti stinku PW
malo miesto Bernardovo naklada-
telstvo. Jeho §éf. Bernard Babani
pozval Cliva na kdvu a pritom mu
pontikol 700 libier rocne, ked pove-
die jeho firmu. Nemusel ho prilig
prehovarat.

U novej firmy Clive navrhoval a
mnohokrit zostavoval obvody, ktoré
jeho dvaja spolupracovnici, kresli¢
Singh a sekretarka Maggie, pripra-
vovali do tlace. Sinclairova matka
mala o novom zamestnani svojho
syna pochybnosti, ale Bernard Ba-
bani prehldsil, Ze meno Sinclair sa
objavi vo vsetkych knihdch, ktoré
firma vyddava. ESte dnes, po 25-tich
rokoch. ndjdete v Siclairovej kance-

larii  mnoho publikdcii s jeho
menom na obale,
Sen o zaloZzeni vlastnej spo-

lo¢nosti sa naplnil v roku 1961 a 25.
Jula Clive dal zaregistrovaf Sinclair
Radionics Ltd. Prvym poc¢inom bol
navrh miniatirneho tranzistorového
radia, ale pre jeho vyrobu mdrne
hladal sponzora. Nutne potreboval
d'alsi prijem na financovanie celého
projektu. Vtedy sa mu podarilo ob-
sadif miesto technického redaktora
Casopisu  Instrumental Practice,
Ktory patril tlacovému gigantovi
Trade Press. Prvy raz sa Sinclairovo
meno objavilo v IP v marci 1962 a
uz v aprilovom a mdajovom tisle bol
uverejneny ndvod na vyrobu
tranzistorového zosilovaca. Onedlho
nasledoval ~ ¢lanok o  pouZiti
tranzistorov do naéidvacich pristro-
jov pre chorych, Prdca v redakeii IP
mala jednu déleziti vyhodu. Clive
mal otvorené dvre do vietkych fi-
riem, vyrdbajicich polovodi&ové sii-
Ciastky a viade bol vitany s otvore-
nou ndrucou. Vyrobcovia potrebova-
li propagdciu svojich vyrobkov. Na-
viac mal Clive genidlnu vlastnos,
ktord sa prejavovala v perfektnom

VyuZili priestoru pri zostavovani ob-
vodoy a v ich dalfej miniaturizdcii.

Clive pracoval v redakcii IP do
aprila 1963, ale uz v novembri 1962
sa v niektorych Casopisoch objavila
reklama na jeho Sinclair Radionics
Ltd. Pontkala najmen$i zosilovaé
na svete s vykonom zosilovatoy 20-
krat vicsich a spreviddzala ju fo-
tografia hotového vyrobku, polo-
zeného na polkorune, vtedy populdr-
nej minei o velkosti nadej pitkoru-
nac¢ky. Zaujemcovia mohli napisaf
na adresu 69 Histon Rd., Cambrid-
ge, kde bola z povolenim firmy CCL
vyuzitd dielfia na vyrobu a expedi-
ciu poniikanych zosilovadov. Inzerit
sa objavil v tladi eSte niekolkokrat,
dokonca aj v celostrankovom preve-
deni, Potet zdujemcov iSiel do nie-
kolkych stoviek a sitasne boli vyrd-
bané daliie zosilovace, uverejiiova-
né dalfie schémy a zapojenia.
Sinclair mal nddej staf sa miliond-
rom, alebo urobif totdlny bankrot.
Na dal3i vyrobok, Sinclair Slimline,
malé rdadio, o ktorom mal Sinclair
predstavu uz v Micro Kit Co., pri-
Siel taky ohlas zdujemcov, 7e muse-
lo byf najprv rozoslanych asi tisic
omluvnych listov a iba neskor
vlastnd stavebnica s ndvodom. To sa
uz pisal februdr roku 1963 a priesto-
ry dielne CCL prestali postac¢ovat.

Obchodny tispech Cliva Sinclaira
bol v tom, Ze vzdy dokdzal prist s
nie¢im dplne novym, na trhu dosial
nezndmym. V roku 1979 u7 existo-
val pomerne rozsiahly trh (zv.
"osobnych potitatov". Commodore
preddvalo za 700 libier svoj model
PET, dobré meno mali firmy Apple
a Tandy. Ich vyrobky boli siaéastou
vyskumnych dgstavov a Spi¢kovych
pracovisk, ale iba mdlo Tudi pre-
vidzkovalo svoj poéitaé doma. V
mdji 1979 prorokovali noviny The
Financial Times: "Ceny osobnych
pocitatov sa budd neustdle zniZzovat
a4 behom piatich rokov by sa mohli
predavat na hranici 100 libier".
Clive Sinclair sa rozhodol tento
zamer realizovaf v niekolkych me-
siacoch! Uz v januari 1980 sa vo
Wembley objavil prvy model ZX80
- najmens$i a najlacnejsi po&itaé na
svete! Stdl vtedy 99.95 libier, sta-
vebnica pihych 79 libier,

Aby bolo moZné dosiahnuf tak
nizku cenu, museli vyrobcovia siah-
nuf k dspornym opatreniam. Najviac
usetrili, ked namiesto monitora
pouzili bezny televizor a ako pamii-
tovi jednotku kazetovy magnetofén.
V  politati  bol  zabudovany
mikroprocesor Z80A od firmy Nip-
pon Electric, pomerne velkda ROM,

obsahujica aZz 4kB pdvodného
interpretera Basic, sibor znakov a
vystup pre interface. ZX80 bol
urceny pre cloveka z ulice, ktory sa
cheel dozvedief trochu viac o pro-
gramovani. NajlazSie na celej veci
bolo asi presvedcif Tudi, aby uverili,
Ze sa jednd naozaj o potitaé a zlo-
mif tak ich predstavu o poéitati ako
takom: velkom pristroji, ktory je
umiestneny v klimatizovanej miest-
nosti, kde sa chodi v bielych
pldstoch a kde sa to&ia velké ciev-
Ky s programami. Da sa vobec ZX80
prirovnaf k takému monstru? Prec¢o
by si Tudia mali ZX80 domov kupo-
val?

Odpoved na tieto otizky bola
jednoznacnd. ZX80 znamenal okam-
zity uspech a behom prvych
pitndstich miniit bolo objednanych
desaf kusov. Kanceldria na King's
Parade bola okamzZite zavalend Zia-
dostami o zaslanie po&itaéa na do-
bierku. Problémom uZ% nebola iba
vyroba, ale aj vybavovanie ko-
re§pondencie a expedicia. Sinclair
sa v rovnakom Zase pokusil uviesf
ZX80 aj na americky trh, aj ked si
od toho vela nesTuboval. Na vystave
v Las Vegas sa Clive stretol s Nige-
lom Searlem z Bostonu, ktory nes-
kor predival ZX80 a ZX81 po
celych Spojenych statoch.

V septembri 1980 bolo pre-
danych vyfe 20000 kusov ZX80 a
firma Sinclair Research rastla zo
dina na deil. V tom &ase pracovalo v
kanceldriach na King’s Parade v
Cambridge 12 zamestnancov, Sest
technikov bolo zamestnanych v
St.lves a Nigel Searle v Bostone.
Ked tieto kapacity uz nestacili, za-
¢ala pocitace vyrabaf firma Timex v
Dundee.

Obchodny tdspech bol ne¢akany a
obrovsky, ale musime si uvedomif,
#e to bolo hlavne preto, 7e model
ZX80 nemal v tom &ase Ziadnu
konkurenciu, Dokonca bol silne kri-
tizovany za nedostatky: systém ne-
obsahoval pohyblivi desatinnn &iar-
ku, vypisoval iba 5-miestne ¢fsla a
nebol schopny na kazety uchovivat
samostatné  zdznamy  poloZiek.
Mnoho vyhrad mala kritika aj k ne-
kvalitnej klavesnici. Aj tak sa viak
naplnil Sinclairov najblaznivejsi sen
- presadil sa prvy Tudovy pocitaé!

V septembri sa na trhu objavila
pridavnd pamilf 16kB RAM, ktord
sa vzadu dala pripojit priamo na po-

- Citac. Boli s nou nemalé problémy,

ale opif sa da hovorif o kroku
vpred.
- yves -
(pokracovanie v budiicom cisle)
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Tak a novy rok je tu a s nim je tu opif nasa

VELKA VIANOCNA
SUTAZ

tentoraz po novom a s fantastickymi cenami

A o sme pre Vis tentokrat pripravili? Je to aZ neuveritelné!

1. cena: Pocita¢ AMIGA 500 +

2. cena: Pocitac COMMODORE C64
3. cena: Pocitac DIDAKTIK M

4.- 5. cena: Joystick Professional PRO 9000

6.- 10. cena: Joystick Quick Shot Turbo II plus

11.- 20. cena: Celoroéné predplatné casopisu BIT

21.- 30. cena: Kniha Poéita¢ové hry od Frantiska Fuku

31.- 40. cena: 1 origindlna hra z produkcie firmy ULTRASOFT podPa vlastného vyberu

41.- 50, cena: 1 odborna publikdcia z produkcie firmy ULTRASOFT podla vlastného vyberu

Siita# bude prebiehat po cely rok a je uréend predovietkym pre stélych Citatelov nafeho Casopisu. Preto bude v
kazdom &isle BITu uverejneny okrem troch zaujimavych otazok aj sitazny kupdn. V Cisle 12/92 bude potom zverej-
neny zlosovaci listok, na ktory vyznatite Vase odpovede a nalepite sitazné kupdny. Do sifaze o 50 atraktivnych
cien sa bude moct zaradit len ten, kto ndm posle zlosovaci Ifstok, na ktorom bude okrem spravnych odpovedi na
vietky otdzky nalepenych aj vietkych 12 kupénov.

A tu sd prvé tri otdzky, v ktorych si preverite, ako dobre poznate postavi¢ky zo znamych poéitatovych hier:
Otazka c.1:

Na obrizku ¢.1 je postava
a) HEAD

b) HEELS

c) STRIDER

Otazka ¢.2:

Na obrazku ¢.2 je postava
a) TRANTOR

b) RYTIER IVAR

¢) PEPEK NAMORNIK

Otdzka ¢.3:

Na obrdzku &.3 je postava

a) BATMAN

b) ROBOCOP

¢) MY TRI A PES Z PETIPES
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TURRICA

Najuspesnejsim programom
lirmy RAINBOW ARTS je nésporne
TURRICAN.

Idea hry nie je nijak origindlna.
Turrican, hlayvna postava, ma v ruke
samopal a jeho dlohou je pozbierat
diamanty na iste) planéte. Pritom je
dost obmedzeny casom, zu Ktory
musi stihnar prejst eely level.

Na prvy pohlad som nemal 7z hry
dobry dojem - myslim na verziu pre
ZX Spectrum, Kozmonaut je animo-
vany velmi zle a jeho chodza vyzera
neprirodzene. Cim som sa viak do-
staval dalej, tym viae som prichdd-
zal hre na chut. Okolitd arafika je v
dalsich leveloch omnoho  lepsia.
DalSia vee, ktord si treba vysoko
cenit, je skutocnost, ze v lejto hre sa
pohybujeme v skutoénom blodisku.
Viicsinag podobnych hier umoziuje
pohyb iba v jednom smere. v lep-
som pripade v dvoch smeroch, V hre
TURRICAN sa okrem nujcastejsie
pouzivancho smeru zlava doprava
pouzivaji aj vsetky ostatné smery,
Cize dolava, nahor a nadol.

Casom ndam prestiva prekdzafl oj
nedokonalda animidcia, pretoze  si
uvedomime, ze hratelnost je skutot-

ne na velmi dobrej trovni. Bludis-
ko. v Ktorom sa pohybujeme je ne-
obycajne velke, rozsiahle o predsa
nie je problém ndjst z neho vyehod,

Aj pri danej velkosti bludiska vzdy
mozeme nidjst spravnu cestu, ktorou
sa. mdme dalej pohybovat, a to bez
toho, z¢ by sme siomuseli kreslil
mapu bludiska.

T T

Zikladnou zbranou Kozimonauta
je samopal, Ma aj dalSie zaujimaveé
a ucinne zhrane: ale u tych je pocet
vystelov  ohmedzeny.
tdaje o tychto zbraniach mozeme
najst v dolnej Casti obrazovky. Naj-
zaujimavejsia £ tychto zhrani je 12v.
"dvojstranny ohen. ktory'sa vytvori

jednotlivé

Potrehné .

S
&
v
&

RAINBOW ARTS

nad kozmonautom, rozdeli sa na dve
polovice a kazdd z nich preletf na
kKonice obrazovky. Tymto sposobom
Je zaistené, ze vielky veci, postayy
nachddzajice sa v momente vystre-
lenia na obrazovke. budu zasiahnu-
(e,

Nuaprick  priemerne] animicii.
okolie je skutotne vynikajice. Dej
sa odohriava v dalekej budicnosti a
preto je velmi fazké pomenoval
veci. Kazdopddne
kozmicke Konstrukeie, rakety, prise-
ry a ryby st velmi kvalitne nakres-
lené a vynikaju mnozstvom farieb.
Scerolling sa tiez mimoriadne vydaril
aaj napriek velkému mnozstvu la-
rieb  nedochdadza Kk nijakym fu-
rebnym kolizidm ¢i atribdtovym de-
fektom.

Turrican bol velmi Gspesny a
dobre sa prediyal, preto sme sa v
tomto roku dockali pokratovania.
TURRICAN 2 je uz v predaji.

- yves -

AMIGA

ATARI ST
COMMODORE 64
DIDAKTIK
SPECTRUM
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DATEL ELECTRONICS

Nase dalsie za-
stavenie u produk-
tov firmy DATEL
bude venované jed-
nej Speciilnej peri-

férii, ktord 58
nazyva SCANNER.
Na Co slazia

scannery? Scannery
sliZia na  prenos
obrizkov, textov a
grafiky do poCitaca.
Kazdy, kto niekedy
kreslil obrazky v ho-
ciktorom grafickom
programe, mal moz-
nos( zistit, akd to je
nesmierne niro¢nd a

namdhava praca.
Ked naviac mame

predlohu uz hotovi,
je tato ndmaha cel-
kom zbytocnd, pre-
loze § pomocou
scanneru sa obrazok
da preniest do poci-
taca bez kreslenia.
Scannery sa Vvy-
rabaja v mnohych
prevedeniach a ich
ceny sa pohybuji v

pomerne sirokom
rozsahu. Najjedno-

duch&ie a najlacnej-
§ie sd tzv. rucné
scannery. Cenovo su
relativne dostupné,
ale digitalizdcia pre-
biche rucne, preto
ich presnost je ob-
medzend. Ludska
ruka sa  neustile
chveje, v doésledku
coho sal meni
rychlost pohybu a
kolmost ruéne posu-
vaného scannera.
Rucné scannery sa z

tohto dévodu pouZivaji iba v ama-
térskych aplikdciich. Pre profesio-
nalne vyuzitie sa vyrdbaji automa-

vovanie kontrastu a jasu, spdjanie i
rozdelovanie obrdzkov. Hotové
obriazky sa moZu uchovivaf vo via-

GENIUS

tické scannery, ktoré maji presny
posuv zaisteny motorom. Ceny
takychto scannerov st mnohonasob-
ne vysdie. Vyslednd cena zdvisi aj
od dalSich faktorov, akymi sdi na-
priklad Sirka snimania (A4 alebo
A3), rozliSovacia schopnos(, pocet
farieb, atd.

GeniScan patri do kategdrie
ruénych scannerov. Svojou
konstrukciou, moZnostami a cenou
je mimoriadne vhodny pre domice
pouzitie. Co vietko potrebujeme k
tomu, aby sme mohli
scannerom pracovat? V prvom rade
je to osobny pocitac AMIGA,
ATARI ST, alebo IBM PC. Potom
potrebujeme  vhodny  interface,
obsluzny program a samozrejme aj
samotny scanner.

GeniScan GS4500 ma Sirku sni-
mania 105 mm. Na tejlo Sirke je
schopny rozlifit 400 bodov. Ked
snimame obrazok vii¢iich rozmerov,
musime ho nasnimal viackrdat a v
prislu§nom programe ho poskladat z

zacat so

jednotlivych nasnimanych  Casti.
Pretoze kazdy pocitat ma iny

hardware, firma Datel doddva Ge-
niScan ku kazdému poéitatu s inym
prislusenstvom.

Balenie pre Atari ST - obsahuje
scanner GS4500, interface a pro-
gram ScanEdit. Program umoZiuje
editovat nasnimané obrazky, nasta-
vovafl jas a samozrejmostou je aj to,
ze obrazky sa daju rozne rozdeloval
a spajaf do vicsich celkov. Hotové
obrizky sa daju uchovdvaf v
roznych formdtoch, aby sa dali
pouzit aj v dalSich programoch
(DEGAS, NEOCHROME, FLEET-
STREET, atd). Cena kompletu je
149.99 libier. Ku kompletu dostane
zdkaznik zdarma graficky program
ART STUDIO.

Balenie pre Amigu - obsahuje
scanner GS4500, interface a pro-
gram ScanEdit 3 Program
umoznuje editiciu obrdzkov, nasta-

cerych formatoch (PHOTON
PAINT, DE LUXE PAINT, atd.).
Cena balenia je 169.99 libier. Kazdy
zikaznik dostane spolu s komple-
tom zadarmo graficky program
PHOTON PAINT.

Balenie pre IBM PC - balenie
obsahuje scanner GS4500, kontroler
a dva obsluzné programy (GENIUS

SCAN EDIT 2 a DR. GENIUS).
Program Genius Scan Edit 2 je
schopny uchovdvat obrizky v

roznych formdtoch, aby ich mohli
spracovat daliie uZzitkové programy
(DR. HALO 3, PC PAINTBRUSH,
VENTURA PUBLISHING, PAGE-
MAKER, MICROSOFT WINDOW,
atd.). V softwarovom vybaveni nd-
jdeme aj PRODIGY OPTICAL
CHARACTER RECOGNITION
(OCR), s pomocou ktorého mézeme
snimaf text z papiera a vytvirafl z
neho textovy subor. Tymto sposo-
bom sa pochopitelne nemdZze snimat
pismo napisané rukou. Inak je tento
sposob vytvirania textovych sibo-
rov velmi efektivny a ovela po-
hodlnejsi ako pisanie cez klavesni-
cu. Pri snimani obrazkov je moZné
volil rézne maody rozliSenia. Pocel
bodov v horizontidlnom smere maze
byt 100 az 400. Pocet riadkov moZe
byf 256, 512, alebo 840, Scanner a
prislugenstvo su  kompatibilné s
IBM PC XT, IBM PC AT, IBM PS-
2/30 a s grafickymi kartami Herku-
les, CGA, EGA a VGA. Cens
kompletu je 169.99 libier.

Ako vyplyva z uvedenych popi-
sov, scanner tohto typu je skutocne
cenovo dostupny aj uzivatelovi od
nds a md vdaka dobrému programo-
vému vybaveniu velmi Siroké
vyuzitie v digitalizacii obrdzkov,
rozmnozovani obrazkov, spracovani
textu, tvorbe Demo-programov a v
neposlednom rade aj pri tvorbe hier.

-yves-

SCANNER



Domaci pocita¢ md skutoéne
velmi §iroké vyuZitie. Jednou z
mnohych aplikdcii je napriklad aj
spoloéenska hra SACH. Nemdm to
presne spocitané, ale silne pochybu-
jem, ¢i mbZe existovaf lacnejsi a si-
casne aj lepdi Sachovy automat, ako
je napriklad DIDAKTIK M spolu s
vhodnym Sachovym programom. Sa-
Ine jednoucelové stroje, ktoré su
spravidla vel'mi drahé.

PSI CHESS je jeden z najlepSich
Sachovych programov, aké pozndm.
Nie je sice herne najsilnejsi, ale z
hladiska grafiky a poskytovanych
funkcii uréite uspokoji aj toho naj-

ndaroénejiieho uzivatela.

Vzhladom na obrovské mnoZstvo
funkcii  je ovlddanie nesmierne
zlozité a bez manudlu takmer
nemozné. Funkcie sa nedajid aktivo-
vaf iba stla¢enim jedného klavesu,
ale viic8inou treba stla¢if kombina-
ciu dvoch kldvesov. Kto si mysli, Ze
mu staci poznal vietky kombinidcie,
myli sa. Treba poznaf aj jednotlivé
rezimy prdce programu a vedief,
ktoré funkcie do ktorého reZzimu
patria. Pozndm c¢loveka, ktory mal
tento Sach a jediné, o vedel, bolo
zacal hrat. Ked partiu dohral a
cheel hrat znova, musel resetovaf
poc¢ita¢ a nahrdval opif cely pro-
gram.

Myslim, Ze bude uZitoéné uviest
pre ilustraciu pdr detailov o jednot-
livych rezimoch,

Prvym rezimom je "G" (GAME -
hra). Do tohto rezimu vojdeme

G0 00 80 ICHANGEE o8 88 o0

vtedy, ked chceme hraf partiv a
vietky ostatné parametre uz si
spravne nastavené. Jednotlivé fahy

60 o0 00 JICHANMGEE oD 0D 00

zaddvame v tvare: Kdd pdvodného
§tvorca - K6d nasledujiceho Stvor-
ca. Ked mame napriklad peSiaka na
policku D2 a chceme ho presunif na

politko D4, zaddme D2-D4.
Druhym rezimom je "P" (PAUSE
- pauza). YV tomto reZime moéZeme
nastavoval Sachovnicu, definovaf
typ figtr, listoval vypisom jednot-
livych fahov, pripadne rozmiestiio-
vat figirky po 8achovnici, pokial
chceme hrat iba urditi situdciu.
Cinnost tychto funkcif je zrejmd, ale
checel by som zdoraznif velké grafic-

ké moznosti, s ktorymi sa da v
tomto rezime naribaf, Pohlad na 3a-
chovnicu moéZeme volif v pripade
trojrozmerného zobrazenia zo Sty-
roch smerov (sprava, zlava, spredu,
zozadu). Ak sa nam trojrozmerné
zobrazenie bude zdaf mélo prehlad-
né, mézeme zvolil dvojrozmerné
zobrazenie s pohfadom na Sachovni-
cu zhora. Okrem rotédcii Sachovnice
nds upttaji dva typy trojrozmer-
nych figir. Prvy typ si symbolické
figurky, ktoré sa
beznom stolnom Sachu. Druhym
typom s redlne figirky, ako naprik-
lad Krdl na tréne, Jazdec na koni,

pouZzivaji v

THE EDGE

Pesiak so §titom, Kralovnd s koru-
nou, atd'.

Poslednym reZimom je "S" (SET
- nastavenie). V fiom sa daji nulo-

vaf alebo nastavovaf Sachové hodi-
ny, voli sa rezim hry (A, B, alebo
C), nastavuje sa obtiaznosf protivni-
ka (1 aZz 7), upravuji sa farby
(BORDER, PAPER, INK), nastavuje
sa di7ka pipnutia po siperovom
fahu a m6zeme aj uchovavat, alebo
nahrdvaf rozohraté partie.

Napriek tomu, Ze Psi Chess z
hfadiska Sachovej stratégie nie je
uplne najdokonalej§i, po grafickej
strinke je celkom dokonaly. V tejto
recenzii zamerne nie sd uvidzané
konkrétne ovladacie klivesy,
pretoZe tieto su na kazdom type po-
¢itaCa iné.

-yves-
COMMODORE 64
DIDAKTIK
SPECTRUM
90 % 84 %
85 %
74 % 87 %
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DELPHINE SOFTWARE

(dokoncenie )

...pise sa rok 4315. Miesto, kde
si sa ocitol, nie je velmi privetivé,
Viade dookola si zricané domy,
haldy odpadu a z hromad ruin tréia
poohybané droty zni¢enych Zelezo-
betonovych konstrukcii. Vyzera o
ako po atémovej vojne. A Co je eSte
horSie, nie¢o zrejme zlyhalo a
Lo’Ann sa dostala na dplne iné
miesto. Napadaji fa v3elijaké pesi-
mistické myilienky. Co si potne§
sdm v 44, storo¢i?! Nestracaj vSak
hlavu a radSej sa skas odtialto do-
staf. Preskimaj dékladne niekolko-
krat za sebou odpadky (RUBBLE)
na zemi pri ruine domu vpravo a po
chvili ndjdes plamenomet (BLOW-
TORCH). Prejdi dalej vpravo a nie-
kolkokrdat za sebou preskimaj a
prehrab odpadky pod zricaninou
domu vlavo hore, Nidjdes kovovi
krabi¢ku a v nej poistky (FUSES).
Teraz chod do stredu a nadvihni
kopu odpadkov. Objavi sa uzdver
kanalu (MANHOLE COVER).
Otvor ho a vojdi do kanalizdcie.
Chod doprava aZz kym na potrubi,
ktoré sa tiahne po stene nezbadds
kohttik (TAP). Pouzi plamenomet s
kohttikom a ten sa naplni horfavou
zmesou, Pokracuj v ceste kanalizd-
ciou rovnakym smerom. Po chvili
pocujes Zensky hlas volajici o
pomoc. Prejdi dalej vpravo a zbadas
hrdzostradnd scénu. Pri stene sa kréi
zena s malym diefatom v ndruci a z
kanalizdcie sa na fiu snazi dosiahnut
obrovsky hlavonozec. Nezavihaj
ani chvilu a zni¢ priferu (CREATU-
RE) pomocou plamenometu (FILED
BLOWTORCH). Zena ti dakuje za
zdchranu a hovori, ze sa tu skryva
pred ndletom Crughonov. Vysvetli ti
tie7, ako sa dostanes do Pariza 1V,
kde sidli snem, ku ktorému ste s
Lo"Ann mali namierené. Potom vy-
tiahne z vrecka maly valCek, namie-
ri ho smerom ku stropu a zrazu sa
na nom objavi vychod z kanalizdcie.
Vydi von a ocitnes sa pred vchodom
do metra. Kamera obsluhujuca otva-
raci mechanizmus md vSak Spinavy
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objektiv a preto sa dvere neotviraju.
Nenechaj sa tym vyviest z miery a
pomocou ostepu kameru (VIDEO-
CAMERA) ocisti. Dvere sa otvoria
a ly vojde§ do metra.

Akondhle sa ocitne§ v hale
metra, chod Kk automatu na noviny
(NEWSPAPER-MACHINE). Pobii-
chaj po hom a potom preskimaj

hodlne sa usadi€ v kresle a pozoru-
je§ oknom krajinu ubiehajicu pod
tebou. Prijemny hlas letusky ozna-
muje, ze Pariz IV dosiahnete za pol
hodiny. Zda sa, 7e tvoje nebezpelné
dobrodruzstvo speje do uspeiného
konca. Avsak je to omyl. 7 euférie
ta vytrhne neprijemny hukot. Spolu-
pasazier kri¢i ¢osi o ttoku Crugho-

(TIME TRAVELLERS)

otvor na vracanie minci (COIN
COLLECTOR). Ndjdes v fiom
mincu v hodnote | ECU. Vloz

mincu (COIN) do otvoru na mince
(MONEY SLOT). Ked sa ni¢ nesta-

ne, pouzi osvedCeni metodu a
znova po automate pobuchaj.
Mincu, ktorda vypadne von hod

znova dnu a tentokrat sa dockds od-
meny. 7Z automatu vypadnui noviny
(NEWSPAPER). Akondhle si tvoje,
dalej tu uz nestracaj cas. Hned ako
pride prvé metro, nastip do neho a
odvez sa na daliu stanicu. Tu vojdi
na toaletu a preskimaj skrinku na
poistky (FUSE-BOX). Vyhorené
poistky (FUSES), ktoré v nej ndjdes
vymen za dobré a vydi z toalety
von. Zbadas, Ze sa rozsvietil velky
televizny monitor (TV SCREEN).
ktory dosial nefungoval. To odpiita
policistu, ktory strdzi
vychod na letisko. Pockaj kym sa
hosteska (HOSTESS) zaneprazdni
vybavovanim telefondtu a rychlo
vybehni na pohyblivé schody.

pozornosf

Teraz ti uz ni¢ nezabrdni v tom,
aby si nastapil do raketoplinu. Po-

nov a s padakom vyskakuje z lietad-
la. Nez ho sta¢i§ nasledovat,
Crughoni su v lietadle a mieria na
teba laserovymi puskami...

...ked sa preberies z bezvedomia,
najskor si na ni¢ nepamitas. Po
chvili si za¢inas spominaf na let ra-
ketoplanom a ttok Crughonov. Ked
sa rozhliadnes okolo seba, zistis, 7e
mald kobka, v ktorej si zatvoreny,
mad len jeden vychod a ten je dobre
uzavrety. Preskumaj stenu za pric-
fiou a objavis vetranie (AIR DUCT).
Je viak zakryté kovovou mriezkou
(METAL GRILLE). Pouzi k¢,
ktory m&a8 u seba a podari sa ti
mriezku odstranit. Vloz dnu plyno-
vii bombitku a otvor utesni novina-
mi. Unikajuici plyn sa dostane cez
vetraci systém do riadiacej miest-
nosti raketoplanu a véetci Crughoni
sa podusia. Jeden z nich, v snahe
dostal sa na cerstvy vzduch, v po-
slednej chvili otvori dvere na tvojej
kobke. Tym sa ti uvolni cesta na
slobodu. Akondhle vojdes do riadia-
cej kabiny, zo stropu sa spusti moni-
tor a Crughoni si vyzvani, aby sa
vzdali. Ich raketoplin je navedeny
na pristavaciu drahu a ty si zajaty
ako Crughonsky Spion. Darmo wvy-
svellujes a argumentujes, nikto ti
neveri, Je vojnovy stav a s kazdym,
kto je ¢o i len trochu podozrivy s
kolabordacie s Crughonmi sa robi
kratky proces. Si postaveny pred vo-
jensky tribundl a po kratkom proce-
se odsadeny na trest smrti. Po chvili
uz stojis pred popravcéou catou. Ze
by to bol uz naozaj koniec? Sa-
mozrejme, ze nie! V poslednej chyi-



WARS

nijdes povraz (ROPE). Vyhod po-
viaz na haluz (TREE BRANCH),
vylez hore a pohodlne sa tu usad.
Po chvili pride vidiecan, vyzlecie sa
a skoci do jazera. Vyuzi prihodnu
chvilu, zidi zo stromu a zober jeho
nohavice (SLACKS) a tuniku (TU-
NICS). Hned' si ich aj oble¢ a prejdi
vlavo do dediny. Ked zbada§ hrad a
Stylizovani krému pred nim. tvoje
podozrenie sa meni v istotu. Si v
stredoveku! Zdjdi vlavo hore za
opevnenie hradu a na like podidi az
ku mohutnému stromu (TREE). Za-
tras nim a nieco lesklé padne do
travy. Prehladaj zem (GROUND) a
ndjded strieborni mincu (SILVER
COIN). Zober ju a vrat sa spif pred
hrad. Vojdi do hostinea a daj mincu
krémarovi (INNKEEPER). Ten (a za
to usadi k stolu a prinesie ti jedlo.
Najedz sa a popri tom si pozorne
vypocuj rozhovor u susedného
stolu. Stolovnici hovoria cosi o
divnych mnichoch, ktorf v kldstore
v noci previadzaja akési nekres-
tanské ceremdnie. Ked si rozhovor
vypocuje§ do konca, vydi von a
pober sa cez padaci most ku vehodu
do hradu. UkdZz straZznemu privesok,
ktory si nasiel v mociari a on fa

pusti dnu.

V hrade ta privita postarsi muz.
Predstavi sa ako lord Torin, sprivca
provincie Lowlands. Povie ti, Ze
medajlon stratila jeho dcéra Lana,
ktord bola unesend neznimo kam,
Vyrozprava& mu obsah rozhovoru v
kréme. Torin si fa pozorne vypocuje
a povie ti, Ze mnisi v tunajSom
kldStore sa ani jemu nijak zvlast ne-
pozddvaji. Cheelo by to pozrief sa
im na ziubky. Je dos{ mozné, Ze

prave oni vedia, kde sa nachddza
jeho deéra. Prislabif lordovi Torino-
vi, Ze jeho dcéru zaiste ndjded a
vyde§ z hradu von.

Hned ako sa dostanes von, zober
spiacemu straznemu kopiu
(LANCE). Teraz chod znova k mo-
hutnému stromu na like za hradom.
Z neho pomocou kopie zhod
mnissky odev (MONK'S HABIT).
Akondhle sa prezlecie§, vrif sa pred
hrad a odial chod smerom dole, az
kym neprideS ku klds§toru, Pred
klistorom je maly mostik, na kto-
rom stoji velmi nebezpetne vyzera-

Juci vlk. Vyzera to tak, ze fa nepusti *

dalej. Vral sa teda spif ku jazeru
(LAKE) a naber z neho do igelitovej
tasky vodu. Teraz chod s tafkou na-
spaf k vlkovi., Taska je ale derava,
preto sa musi8 velfmi popondhlatf,
aby i v ne¢j ostalo aspon trochu
vody, kym sa k nemu dostanes. Ak
sa ti to podari, hod na vika (WOLF)
igelitovi tasku s vodou (BAG
FULL). Na tvoje velké prekvapenie
vlk exploduje a ty si uvedomis, Ze
bol kyberneticky. Teraz ti uz nestoji
v ceste ni¢ a ty mozes smelo oltvorifl
dvere (DOOR) a vojsf do kldstora,
Kedze mnissky
odev, mnisi, ktori chodia dookola,
ta nespoznaji. Nesmies v8ak ni¢im
vzbudif ich pozornost. Chod teda
popri stene v smere hodinovych ru-
¢iciek ako oni, az k pryym dveram.
Vojdi do nich a chod k mnichovi,
ktory strdzi kalich. Ten fa poSle za
otcom predstavenym. Vydi
von, okolo druhych dveri prejdi bez
poviimnutia a vojdi az do tretich, V
miestnosti  za nimi  najde§ otlca
predstaveného, ktory fa posle pre
vino. Chod teda opil do prvych
dveri. Ked vojdeS dnu, zbadas, Ze
mnich uz odtialto odisiel. Zober
teda kalich (CUP) a vydi von. Vojdi
do druhych dveri a zidi po schodoch
do pivnice. Vylez na rebrik a napli
kalich zo sudu (BARREL), ktory je
ulozeny v pravom hornom rohu.
Vydi von z pivnice, vojdi k otcovi
predstavenému a daj mu kalich s
vinom (CUP FILLED). Ten ho vypi-
Je a padne ako podfaty na klakitko.
Prezri ho a zober mu dialkové ovla-

danie (CONTROL DEVICE). Pouzi

méa% na sebe

teda

dialkove ovladanie s ¢asfou ndbytku
(PIECE OF FURNITURE) vpravo
dole, na ¢o sa otvori tajnd skrysa,
Vyber z nej magnetickd Kkartu
(MAGNETIC CARD} a opusti spo-
lo¢ensky unaveného opdta. Obidi
miestnost s mnichmi este raz dooko-
la a vojdi do vinnej pivnice, Pouzi
dialkové ovladanie so sudom tesne
nad rebrikom a objavi sa vchod do
tajnej chodby. Vojdi dnu a ocitnes
sa v podobnej miestnosti, z akej si
sa preniesol do stredoveku. Na tvoje
velkeé prekvapenie zbada$ v rohu
miestnosti velkd skleneni vitrinu a
v nej unesentd Lanu. Preskdmaj nie-
kolkokrat skleneni vitrinu (GLASS
CASE), az pokial nenidjde§ plynovi
bombicku (GAS CAPSULE). Vloz
magnetickd  kartu  do  termindlu
(CONSOLE) a Lana je volnd! Ako-
nihle jej ukazes privesok, ktory si
nasiel v mociari, uveri, ze si priatel
a pomocou teleportu sa prenesie s
tebou do hradu. V sdle hradu sa
Lana zvita s otcom, ktory uz pomaly
prestaval verif, Ze ju elte nickedy
uvidi a vSelei traja sa prenesiete do
dalsieho riadiaceho strediska.

Tu sa konecne dozvedas celad
pravdu. Nachddza8 sa skutotne v
stredoveku, presnejsie v roku 1304,
Lana a jej otec lord Torin su pre
zmenu z 41, storocia a ich pravé
mend su Lo Ann a Lear Baley. Do
stredoveku boli vyslani preto. aby
tu pitrali po Crughonoch. Crughoni
su po krvi baziaca humanoidni rasa
pochddzajica 2z Betelgeuze. Ich
technicka troven je velmi primitiv-
na, ale si velmi prisposobivi a
rychlo sa nauc¢ia pouZzival technold-
gie ovldadnutych civilizacii. V bu-
dicnosti prave vedd vojny s po-
zemsfanmi a preto boli Lear Baley a
L.Lo’Ann vyslany sem, aby zistili,
aké maju zamery. Nieco sa im uz
podarilo zistit a preto musi Lo’Ann
odist do roku 4315, aby tam
odovzdala tieto cenné informicie.
KedZze toho vie§ o Crughonoch uz
tiez dosf, sihlasi§, Ze pojdes ako
dolezity svedok spolu s nou. ESte sa
narychlo prezleties z mnisského
hdvu do slu¥ivej kombinézy a obaja
vchadzate do stroja ¢asu, Nasleduje
prudky zablesk a...

- luis -

(pokracovanie v budiicom disie)
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ULTRASOFT

Urtite si eSte kazdy spomina na
¢asy, ked jedinym subjektom, ktory
mal priavo preddval programy na
Spectrum od nafich autorov, bola
602.Z0 Zvizarmu. Na ponukovom
liste mali aj zaujimavy databazovy
program DATALOG. Jeho cena bola
dost vysokd, preto si ho kupovali
najmii podniky, ktoré si nemohli do-
volit po&itate IBM PC. NaSlo sa

Datalog hovori aj mnoZstvo daliich
dobrych vlastnosti.

Datalog 2, podobne ako Datalog
je velmi precizne vytvoreny databd-

" zovy program. UZ po chvili price

zistime, %e ho naprogramoval sku-
to¢ny profesiondl. Ovlddanie je ro-
bené pomocou viacerych menu,
ktoré sa zobrazujui ako oknd. Vyber
mozeme robif bud pomocou kurzo-
rovych kldves, alebo pomocou kla-
sického ovlddania Q, A, O, P. Dalgi-
mi funkénymi kldvesami si SPACE
a ENTER. Prestivanie v menu je mi-
moriadne rychle.

Struktira databdzy v Datalogu 2
je takdto. Stbor sa moze skladaf z
viacerych sprdv. Sprivy sa mozu
skladat 2z viacerych poloZiek.
Jednotlivé polozky obsahuji vlastné
déta, pricom kaZdd poloZka by mala
obsahovaf iba jeden typ ddt. Dita
mozu byt typu text, ¢islo, alebo se-

v Datalogu , st aj v Datalogu 2, pri-
tom Datalog 2 md efte niektoré pri-
kazy naviac. Ak je niekto uZ zvyk-
nuty na Datalog, bez akéhokolvek
preskofovania méze prejsf na Data-
log 2. Autor pamital aj na tych,
ktori doteraz pouzivali Masterfile.
Spolu s Datalogom je doddvany
kritky konverzny program MFLOG,
ktory dokd¥e preformatoval sibor 2
Masterfile na format Datalogu.

No a aké st vylepSenia Datalogu
2 oproti Datalogu 7 V prvom rade je
to celkové zrychlenie viCSiny
funkcif, ako je triedenie, listovanie
a podobne. Na triedenie déat bol
pouzity novy algoritmus, ktory sa
voldi WINDOW SORT. V hlavnom
menu pribudol prikaz NAJDI, ktory
dokdze prehladdvaf vietky déta. Da-
talog 2 ma aj nadefinovanu azbuku,
takZe je moZné zostavit dvoj-
stlpcovy rusko-slovensky slovnik a

DATALOG 2
( TURBO )

viak aj dost potitatovych nadsen-
cov, ktori nelutovali pefazi a novy
databdzovy program si kipili. Data-
log sa vefmi dobre ujal. Vzhladom k
tomu, ¥e sa jednalo o prvi verziu,
objavili sa niektoré drobné nedostat-
ky a sam autor dostal niektoré dal-
Sie ndpady, ako program vylepsit a
zrychlit  niektoré jeho é¢innosti.
Preto sa rozhodol, Ze naprogramuje
novi verziu Datalogu, DATALOG 2
Turbo.

Pracu na Datalogu 2 skontil Petr
Addmek u? v roku 1988. Ked viac-
krit pisomne upovedomil 602.Z0, z
dost nepochopitelnych priin sa mu
ani neozvali. Preto sa Datalog 2 do
predaja nedostal. Odviedy sa Casy
zmenili a v CSFR existuja softwaro-
vé firmy, ktoré kvalitné programy
neodmietnu.

Na Spectrum existuje len vel'mi
milo dobrych databdzovych progra-
mov: VU-FILE, MASTERFILE a
DATALOG. Prvy z nich je velmi za-
staraly. Masterfile sice nie je zly,
ale nepozna nade mikcene. Pre
nasho uzivatefa je z tohto dévodu
lepSie orientoval sa na Datalog,
ktory poznd celi naSu abecedu. Pre
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migraficky znak.

Ked si chceme vytvorif vlastnu
databdzu, musime si najskor ujasnif,
aké polozky bude nasa sprava obsa-
hovat. Potom pristipime k ndvrhu
vypisu ddt. V tejto oblasti umoZiiuje
Datalog 2 absolitne vietko, €o by
sme mohli od databazového progra-
mu na Spectre vyzadovat. UmoZziiuje
vkladanie textu, definicie okien, na-
stavenie akychkolvek farieb pre
vypis, tvorbu rdméekov a dseciek
pre skraflenie i sprehladnenie
vypisu. V tomto rezime si mOZeme
zapnit mriezku, ktord nim ukazuje
polohu jednotlivych atribitov. Po-
dobnd mrieka je aj v grafickom
programe ART STUDIO.

Ak sme skoncili prdce na
Struktire naSej databdazy, mdZeme
prejst do hlavného menu a zadat da-
tabdzu napliat ddtami.

Datalog 2 md oproti Datalogu
roz§irené menu a prisne zachovava
kompatibilitu zdola. To znamend, Ze
vietky sdbory, ktoré sme vytvorili v
Datalogu, mézeme nadalej pouZivat
a spracovivaf. Dalej to znamend, 7e
vietky prikazy, ktoré si obsiahnuté

pomocou prikazu NAJDI sa dé& hla-
dat ekvivalent v obidvoch stipcoch.
V jednom vedlajom menu mozeme
ndjst novy prikaz FRAGMENT. Je
velmi vhodny vtedy, ked v databdzi
vyuzivame aj grafiku, pretoZe takto
sd da uSetril vela miesta v pamiti.
Prikaz FRAGMENT sa dd vyuZif aj
na textovy refazec, ktory sa v dai-
tach ¢asto opakuje.

Datalog 2 dokédze komunikovat s
kazetou, mikrodrajvom a s disketo-
vou jednotkou DIDAKTIK 40.
Vzhfadom na to, Ze pre pricu s da-
tabdzou je kazeta menej komfortnd,
je vhodné obstaraf si disketovu ver-
ziu programu Datalog 2, ktord je
uréend majitelom disketovej jednot-
ky D40. V spojeni s disketovou
jednotkou vznikne velmi vykonny
databizovy systém, ktory bude limi-
tovany jedine velkosfou operatnej
pamiite Spectra ¢i Didaktiku.

- yves -

DIDAKTIK
SPECTRUM



Autorom Tomahawku je DAVE
K. MARSHALL, ktory naprogramo-
val pre ZX Spectrum tri vvnikajuce
letové simuldtory. Boli to FIGHTER
PILOT v roku 1983, TOMAHAWK

v roku 1985 a FI6 COMBAT PILOT
v roku 1991, O tom, 7e je to ¢lovek
skutocne najkompetentnejsi. svedei
a) skutocnost, ze sa venuje navrhom

vriulnika. Hru moézeme rozne modi-
fikovat. ¥V menu si zvolime, &i chee-
me lietaf vo dne alebo v noci, ¢i
cheeme, aby bolo jasno alebo oblac-
no a moézeme pripustit aj ndrazovy

boény vietor a turbulencie.

Okrem toho je mozné zapinal
alebo vypinal zvuk motora alebo na-
stavil droven pilota (Ziak. prisluSnik

MAH

trenazérov pre vycvik budidcich pi-
lotoy,

Tomahawk je simuldtor letu v re-
dlnom case, napodobnujtici bojovy
vetulnik U.S. Army AH-64A APA-
CHE. Tento typ vrtulnika bol vyvi-
nuty na ziklade konkurzu mi-
nisterstva obrany USA ako ndhrada
za zostreleny vriulnik BELL HUEY
COBRA. Jeho zvldstnostou je nice-
nie obrnenych sil protivnika vo dne
i vnoci za kazdych poveternostnych
podmienok.

Grafika okolitej krajiny  je
trojrozmernda a vektorovda. Udivuje
najmi svojou velkostou. ved prelet
cez celd krajinu trva niekolko hodin
a pocet objektov v krajine je viiesi
ako 7000,

Autorovi sa podarilo naprogra-
movat presné letové  vlastnosti

letky, inStruktor. eso). Kuazdym
zvySenim kvality pilota sa zdvojnd-
sobuje presnost nepriatelskej palby.

Vretulnik je vyzbrojeny 30 mm
kanonom, neriadenymi raketami a
laserom navddzajacimi raketami. Na
Jeden let je moZzné naloZil nasledoy-
né mnozstvo municie: 1200 nibojov
do kanona, 38 neriadenych striel (19
na kazdej strane) a 8§ riadenych
striel.

V Tomahawku si mézeme vybral
nicktord zo 4-och misii (bojovych
rezimoy).

MISSION 1 - je ndevik letu,
PouZijeme ju pre zozndmenie sa s
letovymi vlastnosfami a spésobom
boja.

MISSION 2 - kritka vyprava za
nicenim nepriatelskych cielov a ni-
vrat na zakladiu.
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MISSION 3 - Sme celkom ob-
Klopeni nepriatelskym tzemim a
nasou ulohou je oslobodil celé tze-
mic na mape od nepriatelskej oku-
picie. Kazdy nepriatel'sky sektor sa
stane spojeneckym, ked v hom zni-
c¢ime vietky nepriatelske sily.

MISSION 4 - Strategicky boj o
obsadenie celého tzemia na mupe.

Nadou dlohou je podpora spoje-
neckych pozemnych sil v boji

pozdlz frontovej Iinie.

Ti uzivatelia, Ktori st majitelmi
periférie INTERFACE 2, mdzu
pouzivat pre ovlidanie letu 2 jo-
ysticky. Tento sposob ovladania
velmi dobre napodobuje ovladanie
skutoéného vriulnika.

-yves-

DIDAKTIK
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Rubrika PRVA
POMOC ma za ciel uve-
rejiovafl vietky vase prob-
lémy a nevyrieSené ziahady
v pocitatovych hrich, aby
sa s nimi zoznamili vSetci
nasi ditatelia a mohli vam
pomoct.

Redakcia sa  ziroven
obracia na tych citatelov,
ktori poznaju odpoved na
niektori z otazok v rubrike
PRVA POMOC, aby po-
mohli svojim priatefom v
nudzi a poslali odpoved na
adresu nasej redakcie.

Kazda otazka musi ob-
sahoval typ poéitaia a
struéni Specifikdciu prob-
Iému (maximdlne 4-mi ve-

tami).
Kazda odpoved® musi
obsahovaf  zaroven kad

otizky, ktorym bude ozna-
cena.

Prosime citatelov, aby
vietky prispevky urcéené do
tejto rubriky mali zretelny
niapis PRVA POMOC na
prednej strane obalky v jej
Favom hornom rohu.

VaSe otazky a odpovede
piste na adresu:

BIT, postovy prietinok,
posta 29, 826 07 BRA-
TISLAVA

Ouizky pre Citatelov,
ktori si  majitelmi  ZX
Spectra:

1031: Dlhy cas kralovala
vo Velkej Britdnii na najvys-
§om mies te tabuliek lacnych
hier (BUDGET) krisna hra
FEUD s vydarenou grafikou
od firmy Bulldog. Martinovi
GRUBEROVI z Nitry tiez
padla do oka, ale netspesné
blidenie po likach a dedi-
nich mu stile nedd spaf.
Pozbieral akési byliny, stre-
tol aj zaujimaveé individud v
podobe mnichov, ale nevie si
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rady. Ktosi mu radil byliny
pouzil pri kotli umiestnenom
pri prvej hornej chatri, ale
anglické mend zozbieranych
rastlin mu brdnia s nimi Co-
kalvek rozumné urobif.

1032: Milan GARIAK sa
zaoberal rieSenim hry
MOVIE. Dej hry je vsadeny
do prostredia dvadsiatych -
tridsiatych rokov v Amerike,
medzi mafiinsku zberbu pa-
Sujicu alkohol v Case prohi-
bicie. Hra je  naozaj
mimoriadne realistickd, v
roznych Casopisoch sa obja-
vili podrobné mapy no o ¢o v
hre skuto¢ne ide, co treba do-
sighnut, vykonat, to zostalo
Milanovi doteraz nezname.

1033: Anglické hry typu
ADVENTURE - ¢ize texto-
vé, komunikacné hry sice ne-
maji u nas pre jazykova
bariéru az takd masovi oblu-
bu ako akéné typy hier, ale aj
tak si nachddzajui svojich ob-
divovatelov. Mato KUBALA
2 Banskej Bystrice sa potra-
pil s peknou adventurkou
GREMLINS, ale rad by si
nechal poradif ako sa posta-
ral o Gremlinov v bare. Pote-
gila by ho tiez informicia ako
zabranit Gremlinom aby sa
rozvazali po meste na buldo-
7éri bez reSpektovania za-
kladnych dopravnych pred-
pisov,

1034: StarSie hry patria
casto medzi tie jednoduchsie,
ale napriklad starucky itek z
viizenia GOTCHA je neroz-
lisknutelnym orieskom pre
Kamila AMBERSKEHO z
Trnavy. Utek sa totiz ne-
tmerne predlzuje a Kamila
by tak trochu zaujimalo, i
ma vobec zmysel v hre na-
predoval, ked" nemd konca
kraja. Preto. ak niekto hru
dohral do konca, nech napie
po kolko miestnostiach sa

mu to podarilo, pripadne
akym trikom to dosiahol.

1035: SIR FRED je hra
oCarujuca trpezlivych hricov
tym, e pri kazdom novom
pokuse su predmety inak roz-
miestnené a princezna caka
na Freda v inom kdte zdmku.
Pavel EHRENBERGER =z
Usti nad Labem sa dostal do-
konca az do pekla, kde je
zopdr kotlov a akysi Cert. Na-
pravo je princeznd a nalavo

je ldkavy otvor, Nepodarilo

sa mu pri najvicse) snahe
donho dostat a preto by ho
zaujimalo, ¢i je to vobec
mozné a ako.

ODPOVEDE NA
OTAZKY Z MINULYCH
CISEL.

A019: Este cosi pre no-
vopecenych majitefov 128
KB Spectra, ktori tapaju v
hre WHERE TIME STOOD
STILL. Magickd ruka na
rimse za osadou domorodcov
sa stala skuto¢ne neprekona-
telnou prekazkou pre vicsinu
borcov. Nadtastie dobra rada
nad zlato, najma ked je po-
merne jednoduchd ako tato
od Michala PULLMANA z
Liberca. Ked  prideme  do
osady domorodcov, vypocu-

jeme si prihovor starSinu na

¢istinke v strede osady. Poki-
al sa ndm podari sa dostal
cez zradné baziny s celou
par- tiou, mdézme vychutnal
dokonaly anglicky preklad
starfinovej hatlaniny z (st
mladého  spolupttnika. Z
tychto uvitacich slov sa do-
zvieme, Ze nam osadnici ve-
nujui nejaké potraviny a 7e je
u nich dobrym zvykom dar
odmenif nejakou pozornos-
fou. Viedy sa prepneme na
mladi dievcinu a priatelsky
poloZzime na zem naS dar -
vreci§ko so Sperkami, ktoré
dievcina prechovdva. Dojaty

BAR PLNY NESMRTEPNYCH GREMLINOV
NEKONECNY UTEK Z VAZENIA

PEKLO A SIPKOVA RUZENKA

stary muz nam od radosti ve-
nuje svoju pochitku - dalsi
zvanec misa. Md  viak
drobny nedostatok, pretoze
miso je otravené. Nesmieme
ho preto skonzumovat, ale
musime ho polozif Co naj-
blizéie k chamtivej ruke.
Ruka sa Zvanca zmocni a my
rychlo prechame popri vodo-
pédde na druhy breh rieky...

B021: Head over Heels
patri  skutoéne medzi elitu
trojrozmernych hier, medzi
svoje najoblibenejsie hry ju
radi aj Petr KOPAS z Ceské-
ho Brodu, KedZe ju niekol-
kokrat aspeSne absolvoval,
nerobilo mu  problémy vy-
svetlit popisovany problém,
ktory sa stal pre niektorych
hricov kamenom trazu. Spo-
minand gula je nebezpecna
iba v tom pripade, Ze chceme
is{ priamo za poslednou pia-
tou korunou umiestnenou na
planéte Blacktooth, kde je
sidlo  hlavného Emperora,
ktory si podrobil a zotrocil
ostatné Styri planéty. Preto sa
nepokisajme guli nejakym
krkolomnym sposobom  vy-
hndf, ale najprv musime
oslobodif prvé Styri planéty
(pod pojmom oslobodif rozu-
mieme ziskal vietky Styri ko-
runy umiestnené na plané-
tach) a az potom sa vyberie-
me na poslednd, kde ndm
skrotend gula nebude staf v
ceste. Na koniec mald rada
pre dspesnych dobyvatelov,
ktori ziskajui vietkych pit ko-
runiek; Cesta od posledne)
koruny do zdvereénej miest-
nosti je uz celkom bezpecna -
mozeme skakal aj po zabija-
juicich dlazdiciach, po hla-
vich potvoriek, ktoré ndm po
dotyku uberali Zivol, proste
na oslobodenom tzemi ndm
uz skutocne ni¢ neublizi.
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CHIPS N CHALLENGE je roz-
tomild hra prevedena na vicdie po-
Citate z malickej prenosnej digitdl-
nej hry s vymienatelnymi modulmi
zvane] GAMEBOY. Hry na tejto
konzole vynikaji jednoduchosfou a
pritom vysokou zdbavnostou, Inak
tomu nie je ani v tomto pripade.
Preto Vis urcite pote&i pér hesiel do
levelov, ktoré platia pre verziu na
ZX Spectrum, nevylu¢ujeme viak,
ze sa zidu aj Amigistom, Commodo-
ristom a inym zvrhlikom. Hesld sd
Stvorpismenové a  nasleduji  za
sebou v poradi 1..2.,3.....42, level.

BDHP, JXMJ, ECBQ., YMCI.
TQKB, WNLP, FXQO, NHAG.
KCRE, VUWS, CNPE, WVHI,
OCKS, BTDY, COZQ, SKKK,
AJMQ, HMIL, MRHR, KGFP,
VGRW, WZIN, HUVE, UNIZ,
PQGV, YVYS, IGGZ, UIDD,
QGOL. BQZP, RYMS., PEFS,
BQSN, NQFI, VDTM, NXIS,
VQNK, BIFA, ICXY, YWFH,

GKWD, LMFU,

Pre vietkych menezérov hraji-
cich hru THE MANAGER prindsa-
me vrece doldrov v podobe tohoto
triku: v hlavnom menu podrzte kla-
vesu X a dockdte sa sfibenej odme-

ny.

SUPERCARS mi nickolko leve-
lov, €0 moZno niekto zistil po
stistredenom hrani sa. My Vam viak
ponikame sposob ako sa dostat do
druhého a treticho levelu bez zby-
to¢nych priefahov. Po nahrati hry do
ZX Spectra stlaé¢te klivesy ODIE
alebo BIGC, skotite priamo do 2,
respektive 3. levelu,

SILKWORM je hra, ktord si
nasla Siroky okruh priaznivcov.
Podobne to bude aj s nasledovnikom
zvanym SWIV. Pre ulah¢enie ponii-
kame do origindlnej verzie takyto
‘podvod’: po tom, ako sa na obra-
zovke zjavi znmatka (TM), stlaéte
spolu SW a drzte. Potom odoslite
klivesou ENTER a uvidite!

Hovori Viam nieto ndzov hry
POWERBOAT SIM od Code
Masters? Pytam sa to preto, pretoZe
mim pre Vis (pre tych, ktorym
tento ndzov nieco hovori) dobri
radu do Zivota, PoCas hry stlate
5,6,7,89.P a ENTER siicasne -
ziskate netrekom Zivotov.

YOGI BEAR AND FRIENDS
sa urtite poteSi, ked ho pocas hry
nik nezabije. Aby ste takyto stav
ziskali, musite v ivodnej obrazovke
stlacit klivesy Q,A,S,D,F a G tak,
aby sa border zmenil na biely. V

priebehu hry pouzite Zlty kli¢ ako
posledny (na zachranu Boobooa),
inak moézu nastat komplikacie.

Pre rozptylenie si ukdzeme tri
priklady na tipy a triky, ako by ne-
mali vyzeraf;

Prvy je ureny pre zaujimavu hru
LITTLE PUFF. Ked sa zobrazi
hlavné menu, stlaéte tolko klaves,
kolko dokdzete a dostanete imunitu,
Zaroven si mozZete prezriet komplet
mapu drzanim kldvesy 1 a stla¢anim
sipok.

Obdobne sa budeme sprival v
hre COMBAT ZONE. Zacnite hrat
hru a stlaéte naraz vietky kldvesy,
kym sa neobjavi spraiva CHEAT
MODE READY a CHEAT MODE
INSTALLED, Vzipiti zistime, Ze
sme o nejaku stovku zivotov bohatsi
a hyperbomby sa nie a nie vyminuf.

Recept na ziskanie nezrani-
telfnosti v hre DRAGON BREED:
Zastavte hru stlacenim CAPS a |,
Postldcajte vSetky kldavesy okrem
¢isel az kym border nezmodrd. Od-
pauzujte hru klivesami CAPS a 2.
Pamiitajte viak, Ze okolitda scenéria
pri zraZke zabija a nepriatel'sky sa
prejavuje aj zdveretnd obluda, preto
sa snaZzte zostal na konci levelu
biely. Ostatné drobné otravné pri-
Serky sa modzu isf pokrdjal na
sliziky.

Vrdtme sa viak do sveta neama-
térskych podvodov a trikov. V ta-
bulke hry NAVY SEALS 1 na ZX
Spectrum 128K (48K verzia ne-
existuje, pretoze Ocean sa zaoberd
uz len produkciou pre 128K
Spectrum) zapiSme miesto svojho
mena "clubbing season’, Dostaneme
moznosf preskakovat levely a menif(
si zbrane podla Zzelania. Skok do
dalSicho levelu zabezpe€i kldvesa
ENTER, zbran zmenime pomocou
kldvesy W. NAVY SEALS 2 skryva
malé prekvapenie: sicasné stlacenie
I a2 vyvold mapu. Po jej zobrazeni
stlacme | a hor sa do nicenia
vesmirnych votrelcov v notoricky
znamej hre SPACE INVADERS.

ROBOCOP sa stal uz pomaly le-
gendou, niekomu sa wvSak dodnes
mozno nepodarilo zvifazif. Jednodu-
chd pomoc: pri volbe klives zvolme
klavesy MISYULE, uvidime, 7e to
Robocopovi potom pojde lepSie.

Hav-hav, teda cheel som povedaf
HAWK STORM. A ked uZ je o ilom
re¢, prec¢o pocas hry nestlacit M a
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BREAK sucasne. Ved Map Editor
moéze byf uréeny aj pre Vas!

Vravile, ze ste eSte nevideli ¢lo-
veka pouzival pri ovlddani hry kla-
vesy G,R,UT,S ? No moino to nie
je taky rozSireny jav, ale pri hre
SHINOBI sa to pomerne osvedéilo,
Ba dokonea tdajne staéi nadefino-
val po zmene ovlddacich kldves na
GRUTS opél svoje zvyeajné klavesy
a efekt je velmi prijemny, Nekoneé-
né zivoty poteSia asi kazdého hrdca.

MoZno ste doteraz netufili, Ze
zndmy Raffaele Cecco presliveny
takymi bombami ako je EXOLON,
CYBERNOID a STORMLORD za-
¢inal svojho ¢asu vydarenou hrou
SOLOMON’S KEY. A ako je u
Raffa dobrym zvykom, neodpustil si
pri definovani klives maly zartik,
Zvolme klavesy EBORP - ndzov
firmy Probe pospiatky - a potom si
navolme Tubovolné kldavesy. Hra
bude prijemnejSia, pretoZze ndam
zostane Kkondtantny, prinajhorSom
yzrastajici poet Zivotoy.

V hlavnom menu podrzte OTD,
potom niekde v hre Caps Shift a 2 -
ocitnete sa na nasledovnom stano-
visku v leveli, Caps Shift a 3. -
preskoCite level. Aby niekto nepo-
vedal, ze sme velmi struény, prezra-
dime menej inteligentnym jedincom
pre istotu meno inkriminovanej hry:
INDIANA JONES & LAST CRU-
SADE.

COBRA FORCE s klivesami
definovanymi  ako SIMON =
nesmrtelnosf,

Bitkdri, ostri muzi, bojovnici a
renegadi bludiaci v RENEGADE 3,
v hlavnom menu nebojdcne tlaéte na
klavesy 1.Q.T,1,0. Zatial Vam to
neprinesie mimoriadny uzZitok (ak
neritate zmenu borderu za uZitoé-
na), hlavné vyhody pocitite az ked
rovnaké klavesy (1QTIO) podrzite
pocas hry. Vstup do nasledovného
levelu u? nebude zdfhavou procedii-
rou, ale otdzkou pir sekiind.

-stanley-
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ULTRASOFT

Po velkom uspechu ATOMIXu
prichddza na nds trh pokracovanie,
ktorému autori dali ndzov HEXA-
GONIA. Na tvorbe Hexagonie pra-
covali traja vynikajici ¢eski progra-
madtori: Patrik RAK, Milan MA-
TOUSEK a Frantisek FUKA. Prvi
dvaja menovani si autormi grafiky
a strojového kddu. FrantiSek Fuka
naprogramoval hudbu a zvuky pre
Spectrum 128 kB.

O Hexagonii plati to isté, ¢o je
uréujuce v jeho predchodcovi,
pretoZe idea hry a celkovy dojem st
prakticky rovnaké. Hexagonia,
rovnako ako Atomix, je logicka hra,
ktorej cielom je usporiadaf atomy

atom narazi do gumennej kocky,
bude mu udeleny opacény smer. To
znamend, ze pokial atom prichdadza
zo smeru, ktory je kolmy na niekto-
ri stenu gumennej kocky, nemdze sa
u nej zastavit. Prakticky to znaci, ze
jediny chybny krok tymto smerom

HEXAGONIA

(ATOM

tak, aby vytvorili predpisanti mole-
kulu. Nie je rozhodujice, kde na
obrazovke je molekula umiestnend.
Rozhodujice je iba to, aby bola
sprivne poskladanda v predpisanom
tasovom limite. Pri hre sa ukazuje,
ze prdve ono miesto skladania je
velmi fazké ndjst. Ked toto miesto
objavime, sme uz velmi blizko
tspechu.

Grafika je tiez rovnaka ako v
Atomixe. Ovlidanie Hexagonie je
sice tiez rovnaké, ale v hracom poli
mame celkom nové typy stavebnych
prvkov, takze v hre musime postu-
povaf podla celkom novych zdasad.

Tieto nové prvky lahko identifi-
kujeme podla toho, Ze maji ind gra-
fiku, ako ostatné, ktoré uz poznime
z Atomixu. Prvym novym sta-
vebnym prvkom je "gumennd
kocka". Na tento prvok si musime
daval velky pozor. Ked niektory
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X 2)

sposobi s najvdaSou pravdepo-
dobnostou také rozlozenie atémov,

ze molekulu uz vdébec nebude
mozné poskladat.
Druhym noyym  stavebnym

prvkom je "neviditelnd kocka", na

ktord mézeme narazi{ vo vysSich le-
veloch. Ich nevyhodami si jednak
to, 7e ich nevidime, ale aj to, Ze su

nestile. Maju taka vlastnost, Ze po
vigcnasobnom naraze atomu sa roz-
padnii. Existencia neviditelnych ko-
ciek ma tiez velky vplyv na zostave-
nie molekuly a hra¢ ich musi doka-
zal umne vyuZzivat,

Zaverom musim konStatovat, ze
HEXAGONIA je podobne ako ATO-
MIX naprogramovand na vynikaji-
cej profesiondlnej trovni a uréite by
obstdla aj na britskom trhu. Z hla-
diska obtiaznosti je Hexagonia
ovela faziia ako Atomix a patri
medzi najfazsSie logické hry, aké
som mal doteraz moZnost spoznat.
Kto chece v tejto hre obstdl, musi
bezpodmienecne absolvoval doklad-
ny tréning v Atomixe, pretoze HE-
XAGONIA JE TOTALNA AGO-
NIA.

-yVes-

DIDAKTIK
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AMIGA

1. POWER MONGER
Bullfrog

2.SHADOW OF THE BEAST 2

Psygnosis

3. R-TYPE
Electric Dreams

4. NORTH & SOUTH
Infogrames

5. FUTURE WARS
Delphine Software

6. TURRICAN 2
Rainbow Arts

7. OPERATION STEALTH
Delphine Software

8. LAST NINJA 3
System 3

9. R-TYPE 2
Activision

10. LEMMINGS
Psygnosis

SPECTRUM, DIDAKTIK

COMMODORE 64

ATARI XE, XL

1. INTERNATION. KARATE
System 3

2. MERCENARY
Novagen

3. COLOSSUS CHESS
CDS Software

4. STARQUAKE
Bubble Bus

5. GAUNTLET
US Gold

6. LEADERBOARD
US Gold

7. ZORRO
Datasoft

8. FEUD

Bulldog

TAPPER

US Gold

10. COLONY
Mastertronic

©

1. MIDNIGHT RESISTANCE
Special FX

2. MYTH
System 3

3. FANTASY WORLD DIZZY
Code Masters

4. TETRIS 2
Ultrasoft ( Fuxoft)

5. HOSTAGES
Infogrames

6. HERO QUEST
Gremlin

7. FIGHTER BOMBER
Activision

8. SUPER MONACO GP
US Gold

9. NIGHT SHIFT
US Gold

10. SWITCHBLADE
Gremlin

1. GOLDEN AXE
Virgin

2. ST DRAGON
Storm

3. RAINBOW ISLANDS
Ocean

4, BATTLE COMMAND
Ocean

5. STRIDER 2
US Gold

6. GREMLINS 2
Elite

7. GAZZA 1T
Empire

8. OFF ROAD RACER
Virgin

9. ELVIRA
Horrorsoft

10. RICK DANGEROUS 2
Micro Style

ATARI ST

Popularitu jednotlivych hier v CSFR
na réznych typoch domdcich pocitatov
ukazuji naSe rebricky. Poradie hier
moézete ovplyvnif aj Vy. Staci, ked ndm
poslete na koreSpondenénom listku tri
Vase momentilne najoblibenejsie hry v
poradi, ako si ich cenite. Hra uvedend na
prvom mieste dostane tri body, na dru-
hom dva body a na trefom jeden. Na zd-
klade tychto bodov bude zostavené na-
sledujici mesiac nové poradie hier v
rebrickoch. Ak vlastnite viac typov poéi-
tacov, piste nam do ankety poradie iba
na jeden z nich. Kazdy koreSpondentny
Iistok musi byt oznaceny zreteInym népi-
som REBRICKY pod adresou odosielate-
la. Na zadni stranu uvedte typ poditaca
a Vase poradie hier. Kore§pondenéné
listky posielajte na adresu redakcie.

1. LEMMINGS

Psygnosis

2. FANTASY WORLD DIZZY

Code Masters

3. KICK OFF 2
Anco

4. SHERMAN M4
Digital Integration

5. SUPER CARS 2
Gremlin

6. GAZZA 2

"~ Empire

7. R-TYPE 2
Activision

8. TURRICAN 2
Rainbow Arts

9. SWIV
Storm

10. MEGA TRAVELLER
Empire
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FIRST STAR SOFTWARE

Tato klasicka hra pripomina na-

pinavy §piondzny film. Agenti
dvoch Konkuren¢nych tajnych
sluzieb uz dlho sledovali dom ta-
jomného vyndlezcu profesora

Morgana. Ked s celou rodinou od-
cestoval k moru, tak S§piondZne
sluzby zacali konaf. Do domu profe-
sora vyslali svojich najlepsich agen-
tov, aby ziskali cenny vyndlez. Ten
viak profesor pred odchodom roz-
obral a ukryl na rozliénych mi-
estach pustého domu. Tvojou dulo-
hou je ndjst Casti vyndlezu a dopra-
vif ho do cakajuceho lietadla, Aviak
ani konkurencia nezahdla. Nepri-
atelsky superagent je rozhodnuty

SPY vs SPY 1

zbieraf Casti pristroja, alebo bude
klast aj pasce.

Prichod k letisku - urCuje, &i
budui dvere na letisko skryté dovie-
dy, kym k nim nepride agent so
vietkymi ¢astami pristroja, alebo
nie.

Hracovou dlohou je ndjsi Styri
predmety a odletiet na lietadle.
Predmety vezme§ naraz len viedy,
ak ich vlozi§ do tasky. Predmety a
taska sa nachadzaji ukryté za ndbyt-
kom, Kto sa prvy dostane s
predmetmi na letisko, vyhrd. Na
oslabenie protivnika a na chvilkovy
unik pred nim moZzed pouZif tieto
zbrane a nastrahy:

L. Pistol’ - jedna cast sa pripevn{
na zavreté dvere medzi miestnosta-
mi a druhd na ¢asf ndbytku. Po otvo-
reni dveri alebo pri nadvihnuti
danej casti ndbytku zbran vystreli a

LIHITE }!

e [l
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ziskat korist za kazdua cenu...

Po nahrani hry do potitacta sa
zobrazi dvodné menu. Tu sa nasta-
vuje:

Pocet hracoy - jeden proti poci-
tactu alebo dvaja proti sebe.

Obtiaznost -
pocel poschodi.

velkosl domu a

Inteligencia - urcuje sa pri hre
proti potitacu. Uddva, ako sa bude
potital sprivat. Bud bude agent len
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zneskodni neopatrného agenta.

2. Bomba - uloZi sa medzi ndiby-
tok. Po nadvihnuti prislusnej casti
ndbytku vybuchne a agenta zniéi.

3. Pruzina - pouziva sa ako
bomba, avsak nevybuchne, ale od-
hodi stipera na druhy koniec miest-
nosti. Ak agenta hodi do otvorenych
dveri, tak leti dalej a zastavi sa az
na mieste, kde je nejakd prekdazka.

4. Vedro s kyselinou - treba ho
dat na zavreté dvere. Ak tie dvere
agent otvori, kyselina sa nanho vy-
leje a znici ho.

5. Casovand bomba - je zobraze-
nd ako budik. Ulozi sa do miestnosti
a ak tam agent zostava dlhiie,
bomba vybuchne a zabije ho,

6. Mapa - zobrazuje hrdica a
predmety. Neinformuje viak o po-
staveni supera.

Dvere sa otvdraji a zatvdraju
stlatenim triggera na joysticku,
Agent viak mus{ pri nich star,

Na kazdu pascu je ochrana;

Proti pistoli sa dd ochranif nozni-
cami, ktoré sa nachadzaji v skrinke
zavesenej na stene. Proti vedru s ky-
selinou sa da ochranif tak, ze si hrdé
vezme ddzdnik 2 veSiaka a otvori
dvere s nastrazenou pascou, Proti
bombe je kapsicka, ktoru tiez ndjdes
v skrinke zavesenej na stene.

Tam tiez ndjdes klieSte, ktoré (a
ochrinia pred pruzinou. Pozor!
Mo67zes padnif do-vlastnych pasei.

Pri hre je ddlezity ¢as. Po kazdej
chybe sa ¢as mifna stradne rychlo len
u agenta, ktory bol zabity. Po chvili
sa agenl zjavi znova. Ak sa stperi
stretnt v jednej miestnosti, tak
predmety, ktoré drzali v ruke popa-
daji za ndbytok. Proti sebe bojuju
obufkami, ktoré sa ovlidaju joystic-
kom pri sticasnom drzani triggera.

Vychod na letisko je za dverami
oznacenymi bielym a Ciernym lieta-
dielkom. Ak cez ne chee prejst
agent bez tafky so §tyrmi predmet-
mi, zjavi sa ¢ert a odhodi ho na
stenu. Aj to znamend stratu ¢asu,

Ak sa niektorému z agentov po-
dari vojst na letisko so vietkymi
Styrmi predmetmi, objavi sa zaber,
ako odlieta v lietadle. Vzapitl sa
zobrazi ndpis, ktory informuje, &i
vyhral biely alebo ¢ierny Spion. Na
obrazovke sa konc¢i dal§i napinavy
dobrodruzny pribeh...

M. Uénik

ATARI XE, XL
COMMODORE 64
DIDAKTIK
SPECTRUM



SPY vs SPY 2

FIRST STAR SOFTWARE

Tdato hra nadviizuje na SPY vs
SPY 1. Jej hrdina dspeSne splnil
ilohu a odlieta domov. Nema viak
Stastie. Nepriatelski diverzanti stroj
poskodili. Nad pustym ocednom mo-
tory lietadla zmlkli, Tesne pred ha-
variou hrda¢ vysko¢i a paddk ho za-
nesie na maly a pusty ostrov
uprostred nedozernej vodnej plochy.
Ohldsi sa vysielackou na zdkladiiu a
odtial mu ozndmia, Ze pre neho po-
sielaji ponorku. AvSak dostane aj
novu tlohu. Na ostrove je toliz
ukryté supermoderné torpédo. Mad
ho najst a dopravit na ponorku. Ale
pozor! S rovnakou tlohou na ostro-
ve pristdl aj agent nepriatelskej
velmocei.

Tolko v krdtkosti o zdpletke hry
SPY vs SPY 2. Je uréend bud pre
dvoch hrdcov, alebo aj pre jedného,
ale viedy superi s pocitatom.

V dvodnom obraze vidii, ako
hraci, kazdy na svojom padiku,
pristdvaji na ostrove, Tento maly
kusok pevniny uprostred ocednu je
dejiskom celej akeie, Teraz fa ¢akd
vyber:

Najprv si zvoli§ pocet hricov -
jeden (ty proti poéitactu), alebo
dvaja (ty proti priatefovi). Potom si
mozes vybral obtiaznost (na zaCiat-
ku je 1), Obtiaznostou vlastne volis
velkost ostrova. Inteligencia sa voli
pri hre proti pocitatu. Tym sa uréi,
ako mudro a rafinovane sa bude
Spion ovladany pocitatom sprivaf,
Nakoniec sa zvoli, ¢i sa ponorka vy-
nori, alebo nie. Vietko sa ovlida
klivesnicou alebo joystickom.

Ulohou v SPY vs SPY 2 je ndjde-
nie troch casti torpéda: zadného
dielu s tryskou, stredu a hlavice s
rozbuskou. Pri vietkych ¢innostiach
je treba velmi pozorne sledovat stav
energie.

Ked objavi§ ¢asti torpéda, do
funkéného celku ich pospdjas len v
poradi:

a) zadny diel, stred a predny diel
b) predok, stred a zadnd Gast

Na likviddaciu stpera

dispozicii viac prostriedkov:

mas k

I. Pistol"- moze§ (rikrat vystrelif
a ak trafis sdpera, zoberie§ mu ener-
giu, Ked vystrieTa§ vietky tri nabo-
je, piftol sa stava nepouzitelnou,

2. Mina - po polozeni ju oznacu-
je len maly kriz, podobny ako pri
Castiach torpéda a palice. Ked na
tento kriz stipi§, alebo budes cheief
zdvihnd{ nezndmy predmet, mina
vybuchne. Tym hrdcovi uberie ener-
giu a na chvilu sa rozpadne. Veci,
Ktoré vlastnil, mu vypadaji z rik.
Samozrejme hracovi moézu ublizil
nielen miny nastrazené siperom, ale
aj nim samotnym.

3. Lopata - pomocou lopaty
moze§ vykopal jamu, do ktorej
stuper moze padnif. Vyhodou tejto

ndstrahy je to, 7e vykopand jamu
mdzed zakryf palicou a tym ju za-
maskujes. Ak lopatu poloZis, uz ne-
bude pouzitelna.

4, Liana - musis ju jednym kon-
com uchytit{ na niektori =z
ostrovnych paliem a druhym kon-
com o zem, Ak tadialto péjde siper,
aj tito pasca ho oberie o energiu,

5. Horlavina - pouziva sa podob-
ne ako mina, ale hri¢ nevybuchne,
ale zhori.

6. Mapa - na mape vidi§ cely
ostrov rozdeleny na obdlzniky.
Vidi§ na nej aj svoju polohu a polo-

hu casti torpéda. O polohe protivnf-
ka fa vSak neinformuje.

Proti kazdej ndstrahe okrem
prikrytej jamy a strely z pistole
existuje ochrana. Ak mas v ruke
horfavinu, uchrdni fa proti sipero-
vej horfavine. Rovnako ak nesies
minu, je to ochrana proti siuperovej
mine, Lianu musis obist,

Hladanie ponorky moze stafl
hrica vsetku energiu - vo vode

rychlo ubudaji zisoby kyslika. Po-
norka sa moze nachddzal len tam,
kde je na mape od okraja ostrova
volny iba jeden obdlZnik. Vo vys-
Sich obtiaznostiach si musi§ niekto-
ré vecl ndjst sam!

Pocas hry sa hra¢ moze stretnaf
so saperom, Niekedy o znamenda
vzdjomny stboj. Hraci mozu dtodit
na viacsiu i na menSiu vzdialenost, Z
blizka sa bojuje drzanim triggera na

joysticku a jeho kmitanim vpravo a

vliavo. Tymto zacne agent bodaf pa-
licou. Z viiciej vzdialenosti to je to
isté, ale hybanim joysticku hore a

i D1 o8
PLATERS
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dolu, Takto sposobis, Ze agent nebo-
dd, ale udiera palicou.

Cas pri tejto hre plynie rychlo.
AK sa ti veas nepodari splnif ilohu,

je zle. Uprostred ostrova vybuchne

sopka a vietko zaplavi liva. Teda
treba konal rychlo a premyslene.
Boj o prezitie zacina...
M. Uénik

ATARI XE,XL

COMMODORE 64

DIDAKTIK

SPECTRUM
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VIRGIN

chrbte, je na kvapalné pohonné
litky, ktoré sa daja &erpal na
pumpe, Nakupovanie a tankovanie
maju rovnaké ovlddanie., Aktivuje-
me ich kldvesom, ktory je zadefino-
vany ako "DOWN",

RozloZzenie ukazovatelov na
obrazovke je nasledovné:

Uplne vlavo je velké okno, ktoré
moze zobrazoval rézne ddaje. Tieto
tidaje si méZzeme kedykolvek polas
hry prepinat kldvesom "DOWN".
Prvy mozny Gdaj je BATTERY.

DAN DARE 3

Ako ndam prezriadza &islo v nad-
pise, DAN DARE 3 je uZz v poradi
tretim dobrodruzstyom vesmirneho
bojovnika, ktory sa vold DAN
DARE.

Hra md pil levelov a vyhraf sa
dd za necelych 10 minit. Cielom
hry je oslobodifl pidl planét od
vesmirnej obludy s vychudnutym
telom a s obrovskou hlavou,

Dan Dare mi na chrbte zaveseny
tryskovy motor, ktory mu umoziuje
lietal. Jeho zdkladnd zbran je
plazmovd piStol, Okrem toho si
méze kipit dalSie vykonnejsie zbra-
ne, akymi si BOUNCING BOMB a
SMART BOMB. Naviac si mézeme
kiapif dalsi Zivot, ndhradné plazmo-
vé nidboje do pistole a tzv. BLAST
OFF, ktory bude popisany neskor,
Nakupovat méZzeme iba u termindlu.
Motor, ‘ktory md Dan Dare na

Pifmiestne &islo ukazuje hodnotu
napiitia nadej batérie. Ked zastreli-
me nejakd vesmirnu potvoru, tdto
hodnota sa zvy§i. Elektrickd energia

E ¥ 3 &.uy‘_@ﬁ-

je medzihviezdnym platidlom, za

ktoré mozeme u termindlov nakupo-
val zbrane, Zivoty, atd. DalSie
mozné uddaje si PLASMA RIFLE,
SMART BOMB, alebo BOUNCING

BOMB, podla toho, ktori zhrai
prave mdme nastavent. Dal§im dda-
jom je kanister a dislo, aké
mno¥stvo paliva mdame v kanistri,
Toto palivo nie je pouZitelné do
tryskového motora, ktory md Dan
Dare na chrbte, Ide o palivo, ktoré
sliZi na navrat domov, ked' si splne-
né vietky tlohy. Potrebné mnoZstvo
je 50 LBS. Potas svojej cesty mus{
Dan Dare ndjst pit malych kanistrov
s medzigalaktickym palivom, z
ktoryeh kazdy ma 10 LBS. Ked uz
mdme prejdené vietky levely a si-
casne mdame vietky kanistre, pristi-
pime k termindlu a zvolime poloZku
BLAST OFF, ktord ndm umoznf nd-
vrat na domovskd planétu MK-2 F-
73 v sihvezdi ASTRA. Poslednym
moZnym tdajom je &islo, v ktorom
leveli sa priave nachddzame, Ked
nad tymto &islom vidime teleport,
znamend to, ze sa mbdZeme tele-
portovat do dal§ieho levelu, V stre-
de informaéného panelu si 3 dduje:
skdre, potet ndbojov a mnoZstvo pa-
liva v nddrZi motora, V pravom
okne vidime ndzorne podet Zivotoy.
Pod tymto oknom je zobrazend ski-
mavka so Zivotodarnou tekutinou, 2
tekutiny ubudne, ked nds traff pro-
tivnfkova strela, alebo sa zrazime s
nepriatelom. Ked sa skimavka vy-
prazdni, ubudne ndm jeden Zivot,
DAN DARE 3 je velmi krdtka
hra, ale iné nedostatky nemd. Vyni-
kd najmii pestrofarebnou grafikou a
kvalitnymi zvukovymi efektami,

- yves -
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Firma TYNESOFT uz v si-
casnosti neexistuje, pretoze skra-
chovala. Kto vlastni nejaky produkt
od tejto firmy, musia mu by( pri¢iny
krachu z voleja jasné.

Policajt v Beverly Hills bol
velmi dobry film. To ale vébec ne-
znamend, ze je dobrd aj rovnomenna
hra, ktord bola vytvorend na jeho
motiv.

Ked sa pozrieme na hru bliZgie,
musime uznal. Ze vsetky vlastnosti

nie st vyslovene z1€, Prvd dobrd vec
Je titulny obrizok, na ktorom je zdi-
gitalizovany hlavny protagonista
filmu Eddie Murphy. Druhda dobra
vec je hudba, ktord vsak moéZzu
pocufl iba majitelia Spectra 128kB.
Systém hry umoziuje hrat vietky
levely naraz, alebo hrat vyluéne nie-
ktory konkrétny level. Na tom by

to, aby nds poslali do vetnych lo-
vist. Tento level nie je nejaky
dobry, ale zda sa, Ze je zo vietkych
najlepdi. 7 tohto ndpadu by sa iste
dalo vytlet nieco lepSie, ale vietky
postavy, su Skaredé, primitivne na-
kreslené a mizerne animované,
preto posobia dost odpudivo.

Level 2 - CAR CHASE
Sedime v aute a zadina sa naha-

nacka. V dolnej tretine obrazovky
vidime volant a palubnd  dosku

RLY H

COP

ndsho automobilu. Palubni doska
sice nie je zIl4, stipcovy tachometer
sa mi dokonea paci, ale hratelnost
je skutoéne mizerna. Volant pozna
iba tri polohy: kolesa nato¢ené tro-
chu vpravo, kolesd rovno a kolesd
natocené trochu vlavo. Grafika oko-
lia je monochromatickd a vyslovene
Skareda.

samozrejme nemalo byt ni¢ zlé, ale
ked zbaddme, ako je hra naprogra-
movand, mame dost.

Level I - THE WAREHOUSE

V ruke mame revolver, striefame
do zloCincov a oni do nds. Nechcd
sa vzdat a robia vietko moZné pre

Level 3 - STORM MANSION

Tento level je trojrozmerny a
odohrava sa v zdhrade, ktord obklo-
puje dom, do ktorého sa chceme
dobyt. NaSou povinnosfou je zabif
vietkych 40 strazcov. Tento level
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TYNESOFT

ILLS

md eSte horSin animdciu ako prvy
level a je suverénne najhorsi.

Level 4 - INSIDE STORM

Dej levelu sa odohrava vo vniitri
budovy. Mézeme sa pohyboval po
chodbdch a chodif dokonca aj do
miestnosti, Viade naokolo je mnoz-
stvo ozbrojenych strazcov, ktorym
sa o¢ividne nepali, ze sa tam potu-
lujeme, NaSou tlohou je zastrelif 99
striazcov. Grafika je velmi jednodu-
chd, dd sa povedal a7z primitivna.
Cely level je vyslovene nudny.

Nakoniec mozem vyslovif jedine
velké potefenie nad tym, ze TYNE-
SOFT skrachoval, Podobny osud
prajem aj dalSim firmdm, ako su
ZEPPELIN, ATLANTIS, PLAYERS,
¢i HI-TEC.

- yves -
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indikdtor zdasahov, ktory sa sklada z
¢iarok. Po kazdom zdsahu sa roz-
svieti jedna ¢iarka. Ked takto roz-
svietime cely indikdtor, scendr
skonéi a prenesieme sa do nasledu-

juceho.

Scendr sa skladd z predmetoy
stalych a zniciteInych. Staly je na-
priklad podklad so svojimi ne-
rovnostami, stromy, kryty, atd. Ked
do tychto predmetov striefame,
zatnu praskaf, aZz sa nakoniec rozsy-
pu. Tento fakt sa pocas boja da

CAB

CABAL je neobvykld a zaujima-
vd hra. Ked poviem, Ze CABAL je
strielucka, nech si nikto nepredsta-
vuje klasickd dvojrozmernd hru s
raketou, ktord saiera do vietkého,
¢o sa hybe. Cabal je nieco celkom
iného. Ide o trojrozmernd strielac-
ku, v ktorej osamoteny vojak bojuje
proti velkej presile.

Celkové prevedenie hry je velmi
netradicné. Cabal sa najviac podobi
hre Operation Wolf, ale v podstate
sa jednd o nieco celkom iné.

Pohlad z perspektivy je staticky,
¢o znaci, Ze v hre nie je scrolling
pozadia a hra¢ sa pozerd na bojisko
vzdy z toho istého miesta.

Jeden level sa skladd z piatich
scendrov. Jeden scendr vidime cely
na monitore. Ked chceme scendr
yyhrat, musime dosiahnut predpi-
sany pocet zdasahov. V dolnej Casti
obrazovky sa nachddza stipcovy

vyhodne vyuZzil. Je totiz velky roz-
diel, €i v scendri stoji budova a ne-
priatelski vojaci ju musia obchi-
dzaf, alebo budova nestoji a nepria-
tel md moZnost striefat aj zo zbore-
niska.

Vyhliadky ndSho vojaka nie sa
vzhladom k velkej presile prili§
velké. Na zacCiatku ma jeden samo-
pal a desal grandtov. Po scendri

moézeme pohybovat zameriavacim
krizom, ktorého priesetnik ukazuje
miesto, kam vojak prive mieri,
Tento zameriavaci kriz je spoloény
pre samopal aj pre granaty. Samopal
sa ovldda kldvesom "FIRE" a grand-
ty klivesom "GRENADE". Nad vo-
jakom obtas preleti zdsobavacie lie-
tadlo, ktoré zhadzuje dalSie zbrane.
Pokial je to len trochu mozné, musi-
me sa ich snaZif pozbieraf. Najmi
grandty st velmi dolezité. Ziskaf
viak modéZeme aj niektory z dvoch
typov vykonnejsich gulometov.

Nepriatelski vojaci sa pohybuju
tak, ze casf z nich prebieha sprava
dofava a cast zlava doprava. Ked
chee niektory z nich vystrelit,
mozeme to poznal uZ sekundu
predtym, pretoze vidime, ako sa
otdca smerom k ndm a zacina mie-
rit. Vystrel nasleduje az potom. Ked
vidime, ze sa strela blizi rovno na
nds, snazime sa rychlo prebehnif a
zaujaf bojovi poziciu viac vpravo
alebo viac vlavo. NajidedlnejSie je
nepriatela odstrelit skér, nez sa k
strelbe vobec dostane, ale to sa
vzdy nedd. Okrem vojakov na nds
striefaju aj tanky a bojové vrtulni-
ky. Vidiet méZzeme aj nakladné autd,
ktoré privazaji novych nepriatelov.

CABAL je v pravom slova zmys-
le exkluzivny program s dobrym
grafickym prevedenim. Najviac
cenné je viak zvukové prevedenie,
ktoré je priam neuveritelne dokona-
Ié a v¥borne dokresTuje celi atmos-
féru boja.

' -yves-
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Jedna z najpopularnejsich hier,

ktoré hrdvaji najmid Ziaci v
Skolskych laviciach, si Lodicky.

Firma ELITE sa preto rozhodla, Ze
urobi poéitatovi verziu tejto zibav-
nej hry. Vysledkom tejto préice je
BATTLE SHIPS.

Pre toho, kto nepoznd pravidla
hry Lodicky (moZné je vietko), po-
kisim sa ich stru¢ne zopakovaf, K
hre st potrebni dvaja hraci. Kazdy z
nich si vezme hdrok Stvorcekového
papiera a vyznaci si na hom dva
velké Stvorce. Tieto Stvorce tvoria

20%20. alebo 10*10. Jeden bojovy
Styorec je nds a do neho rozmiestni-
me svoje lodstvo. Druhy bojovy
§tvorec patri stperovi, ale o roz-
miestneni jeho lodstva ni¢ nevieme,
Ked majd obaja lod'stvo rozmiestne-
né, pristapi sa k boju. Raz sa vystre-
lia salvy z lodi prvého hrica, potom
zasa strielaju lode druhého hrdca,
Po kazdom vystrele si hrd¢i robia
poznamky o tom, kam uZ strielali a
¢i to bol zdsah do niektorej lode. Na
ziklade tychto informdcii sa hrac
rozhoduje, kam bude v dalsom kole
striefaf. Cim dlh§ie sa hrd, tym viac
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ELITE

BATTLE SHIPS

urcity priestor na mori, v ktorom
maji hrd¢i rozmiestnené svoje
lodstvo. Velkos{ bojového Stvorca

je vecou dohody oboch hridcov. Naj-

Castejfie sa pouZivaju rozmery

hrd¢ zisfuje, ako jeho stiper roz-
miestnil jednotlivé lode. Zvifazi ten,
kto dokdze potopil vietky siperove
lode prvy, inak povedané, ten, kto
dokdZze potopif lode 8 men§im po-
ctom vystrelov.

Vratme sa ale k pocitacovej ver-
zii, k BATTLE SHIPS. Vietky
¢innosti, ktoré boli doteraz opisova-
né, si pre domdci pocitac malitkos-
fou. Preto sa autori rozhodli, Ze hru
by mali nie¢im vylepsit. Tak sa aj
stalo. Po kazdej salve sa zobrazia
vietky siperove lode a poéitat ndm
predvedie skuto¢ni ndmornid bitku,
ktorej vysledok bude zdvisief iba od
toho, s akym tdspechom sme prive
vystrelili.

Program je vybaveny kvalitnym
editorom, v ktorom si mdzeme svoje
lodstvo nielen rozmiestiiovat, ale aj
otacal do niektorej zo Styroch
roznych poldh. Potas hry ndzorne
vidime vedla hracieho pola stav, v
akom sa momentdlne nade lodstvo
nachddza. Jednotlivé lode mdzu byf
neposkodené, naklonené, alebo po-
topené,

Kto si aspon raz zahrd Loditky
na pocitaci, nikdy sa uZ k Stvorte-
kovému papieru nevrati. PoCitacovi
verzia je kraj8ia, hratelnejiia a po-
hodlnejsia. Jej velkou vyhodou je aj
to, ze pocitaéovu verziu moze hrat
aj jeden hrac, kym Lodicky na pa-
pieri musia hraf vyluéne dvaja.

- yves -
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ZHZRAKY V BﬂSlCU

UZITOCNE PODPROGRAMY
PRE ZX SPECTRUM

(pokraCovanie)

E) V. manudli k ZX Spectru je povedané, ze prikazy OPEN#, CLOSE#, CAT, MOVE, ERASE a FORMAT sa nedaju
pouZival bez pripojeného INTERFACE I. Toto tvrdenie nie je iplne pravdivé, pretoZze prikazy OPEN# a CLOSE#
sa daju bezne pouivaf. Syntax tychto prikazov je takyto:

OPEN# A,B

CLOSE# A

kde A predstavuje vyraz, ktorého hodnota leZi v intervale 0 az 15 a B predstavuje vyraz, ktorého hodnotou je zna-
kovy retazec s obsahom bud "k" alebo "K" (oznacenie kldvesnice - keyboard), alebo "s" ¢i "S" (oznalenie obrazov-
ky - screen), alebo "p" & "P" (oznacenie tlaiarne - printer). Prikaz OPEN# pripoji logicky kandl (stream) daného
¢isla k fyzickému kandlu (channel). Prikaz CLOSE# toto pripojenie prerusi. Operatny systém si tieto informicie
ukladd od adresy 23568. Systémova premennd STRMS sa sklada z 38 bajtov (19 dvojbajtovych hodndt). Tieto
hodnoty udavaji posunutie v tabulke fyzickych kandlov.

Prvé tri hodnoty sd uréené pre interné pouzitie operacnym systémom ("k", "s", a "r")a zvySnych 16 hodndt su lo-
gické kandly 0 az 15, Po zapnuti pocitata alebo pU jeho tvrdom resete si log,ulu. kandly 0 a | pllpauuw ku "k", tj.
editatnd zona, logicky kandl 2 je pripojeny k "s", tj. obrazovka a logicky kanal 3 je pripojeny k "p". tj. tlaciaren.
Kandly ¢. 4 a 15 sii odpojené.

TakZe ked zadime OPEN# 2."P" | potom vSetko, ¢o md by{ programom vypisované na obrazovku, bude presmero-
vané na tlaciareii. Povodny stav obnovime, ked zadame CLOSE# 2 , alebo OPEN# 2,"s", Ak mite v pocitaci nejaky
program, vyskii§ajte prikazy OPEN# 2,"k": LIST: PAUSE 0. Cislo logického kandlu sa dd pouzif aj ako parameter
prikazov PRINT, LIST, LLIST, LPRINT a INPUT. Priklad:

10 PRINT #1; TAB 10; "TEXT": PAUSE 0

20 INPUT "CISLO = "; a3 #2: "ZADANE ":(a): GO TO 20

Riadok 10 umozii vypis do editaénej zony, riadok 20 umozni zadal ¢islo a sicasne ho vytlacit jedinym prikazom.
Operaény systém pocitac¢a umoznuje aj bez INTERFACE | pouZival vietkych 16 logickych kandlov, z ktorych
kazdy mozeme pripojif k fubovolnému dostupnému fyzickému kandlu. To v8ak znamenad, 7e v programe sa dajua pre
vystupy a vstupy odlisného charakteru pouzivaf rézne logické kandly a tie podla momentilnej potreby pripojif k
prislunym fyzickym kandlom. Priklad:

10 OPEN# 10, "K"
20 OPEN{# 15, "S"
30 OPEN# 8, "S"
40 OPEN# 7, "S"
50 OPEN# 6, "K"
60 PRINT #15' "KONTROLNA TLAC"; BRIGHT 1; "TEST1"
70 PRINT #10; "TLAC MEDZIVYSLEDKOV"; BRIGHT 1; "test1"
80 PAUSE 80O
90 INPUT #6; "VSTUP DAT"; LINE A$
100 PRINT #7; "KONTROLA DAT"; BRIGHT 1; a$
110 PRINT #8; "TLAC VYSLEKOV"; BRIGHT 1; 12345
Zmenou riadku 30 na OPEN# 8."p" a riadku 40 na OPEN# 7,"p" dosiahneme toho, 7e zadané hodnoty a vysledky
budu vytlagené na tlaciarni.
Uvedené informédcie by niekoho mohli viest k zdveru, ze editacni zénu mozeme prepojil na obrazovku a ziskame
tak moZnos( zadavaf dita po celej obrazovke. To sa da, ale systém sa moze spravaf cudne (napr. pri
DELETE), aj ked v skutetnosti moéZze pracovat spravne. Tento problém sa da vyrieSif prikazom:
INPUT AT 22,0; AT n,m;"TEXT"; AT nl,ml; .....,
V tomto pripade ale nedochadza k prepojeniu editacnej zony na obrazovku, ale iba k jej zvii¢seniu na 23 riadkov
parametrom AT 22,0. O tejto skuto¢nosti sa moze kazdy presved€it tym, ze PAPER a BORDER da vyfarbif rozli¢
nymi farbami. Dal3fmi parametrami AT sa nastavuje daliia pozicia pre vypis. Po skoneni prikazu INPUT sa celd
tato oblast vymaZe a nastavi sa opif povodny stav,
(pokracovanie v budicom cisle)
-y Ves-




Horna casf listingu z minulého
¢isla je zdrojovy (source) kod, ktory
je normilne zaddvany do assemble-
rového programu. ORG je skratka
original a ukazuje assembleru, na
ktorej adrese bude kdad ulozeny, ¢o
je v nasom pripade:30000. Posledny
riadok listingu (110 DATA "00C9")
nepatri do assemblerovského listin-
gu. Je viak uzitoény, ak chceme
programy a priklady uvedené v
tomto kurze zaddvaf priamo z BASI-
CU. Postup je nasledovny:

Zostavime program, ktory naita
refazec za prikazom DATA. Deko-
duje vSetky dvojice refazca ako
Setndstkové (hexadecimilne) ¢isla a
vloZi ich zoradené za sebou do pa-
miti prikazom POKE od adresy uve-
denej za pseudoinstrukciou ORG. V
nasom momentilnom pripade bude-
me zaddvaf dva bajty 0 a 201 (00 =
0aC9 =201 v desiatkovej sdstave)
od adresy 30000. Zadajte teraz
RANDOMIZE USR 30000. Potom
to stlacite ENTER prevedie stro-
jovy program prazdny prikaz NOP-
00 a sko¢i zase spil do BASICu po
prikaze RET-C9,

PRIKAZ LD - PLNENIE
REGISTROV KONSTANTOU

Do kazdého registra mdze byf

ulozend  konStanta. Jednoduchd
konStanta bude v nasledujicom
oznacend ako dd a dvojbytovad

konStanta ako dddd. Znacka pre lu-
bovolny jednobytovy register je r
(Napr.: A,B,C,D,E,H,L). Znacka pre
fubovolny dvojbytovy registrovy
pir je oznafeny rr (Napr.:
AFBC,DE HL.IX.1Y atd).

MoZné prikazy si:

LD A,dd - 3E dd

LD B.dd - 06 dd

LD C.,dd - OE dd

LD D,dd - 16 dd

LD E.dd - 1E dd

LD H,dd - 26 dd

LD L,dd - 2E dd

Priklad programu:
ORG 30000

LD B,I

LD C,I

RET

110 DATA "0601E01C9"

Tento program odS§tartujte pro-
sim pomocou PRINT USR 30000,
nato zasvieti na obrazovke ¢&islo

257. Preco? Najskor bude ulozend
hodnota 1 do registrov B a C, Polom
bude vytlaceny obsah BC pomocou
PRINT USR . B predstavuje vys&iu
hodnotu bytu a musime preto B
hodnotu ndsobit 256. C je nizko-
hodnotovd ¢asf bytu a tdto sa len
pricita.

B * 256 + C

1 #256 + 1 =256 + 1 = 257

Na ukladanie dvojbytovych hod-
ndt (16 bitov) do registrovych pdrov
slizi in§trukcia LD rr,dddd.

MoZné kombindcie:

Instrukeia Kod inStrukcie

LD BC,dddd - 01 dddd
LD DE,dddd - 11 dddd
LD HL,dddd - 21 dddd
LD IX,dddd - DD 21 dddd
LD IY,dddd - FD 21 dddd
LD SP.dddd - 31 dddd

Pomocou tejto inStrukeie
mozeme do dvojic registrov viozif
¢islo v rozsahu 0 - 65535 (0 - FFFF
hexadecimalne), MoZno niekomu
bude chybaf indtrukcia LD AF,dddd,
Takuto inStrukciu nd§ procesor
yabec nepoznd, pretoze do registra
F (priznakovy register, nie lidajovy)
sa nedd priamo zapisoval - iba ak
instrukciami typu:

LD B,A

LD C,dd

PUSH BC ;do registra C vlozime
¢islo POP AF ;ktoré chceme maf v
reg. F

O tychto inStrukciach si viak po-
hovorime neskdr a preto sa teraz s
nimi nebudeme zaoberatf.

Pri pisani programov v assemble-
ri budeme za hexadecimdlne &isla
pisaf pismeno H, aby sme ich odli&i-
li od ¢isiel v desiatkovej ststave.

Teraz méZzeme minuly priklad s
jednobytovymi hodnotami dspornej-
Sie zapisal takto:

ORG 30000

LD BC,0101H

RET

110 DATA "010101C9"

Tento program po spusteni basi-
covskym prikazom PRINT USR
30000 vykond presne to, ¢o minuly

na obrazovku wytlaci ¢islo 257
(0101 H). Namiesto dvoch inStrukcii
z minulého prikladu, ktoré do re-

uchovaft jeho
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gistrov B, C ukladali ¢isla zvIast,
sme pouZili jednu - tdto do registrov
B, C ulozila 16-bitové ¢islo naraz.
Dalo by sa to vysvetlif tak. ze dva
nezdvislé 8-bitové registre
"povazovala" za jeden 16-bitovy re-
gister - v nafom pripade registrovy
pir BC.

Ak namiesto assemblera pri pisa-
ni programoyv pouzivate monitor,
pripadne kody inStrukcii zapisujete
priamo, je nutné pri inStrukciach
pracujicich so 16-bitovymi (dvojby-
tovymi) ¢islami uvadzaf ich hodno-
tovii (¢fselnu) cast opacne! Naprik-
lad zdpis:

LD BC,FEOOH

od adresy napr. 50000 bude vy-
zeral takto:

Adresa Obsah adresy

50000 OIH
50001  OOH
50002 FEH

InStrukcia LD SP,dddd nastavuje
zdsobnikovy ukazovatel (stack po-
inter) na adresu dddd. PouZiva sa na
vytvorenie nového zdsobnika, pri-
padne iného pola uchovdvanych
idajov. Castokrat sa tiez v kombind-
cii 8 inftrukciami  PUSH/POP
pouziva na pracu s rychlou vektoro-
vou grafikou, Na tito a tieZz aj na
in¢ inStrukcie pracujice so stack
pointerom (SP) si treba divat velky
pozor, pretoze akdkolvek nevhodni
manipulicia s SP mé6Ze znamenat
zacyklenie alebo zritenie celého
systému ZX Spectra ¢i Didaktiku.
Vtedy nezostiva nic iné, nez pouzil
tla¢idlo RESET. V takomto okamihu
niekedy prideme aj o horko-fazko
vytvorené programy, Ktoré sme si
pred ich spustenim nezaznamenali
na pdsku. Z vlastnych skisenosti
doporutujem vzdy pred spuste-
nimnejakého zloZitého programu si
zdrojovy assemble-
rovsky text na pasku ¢i disketu.

P.Tom¢ciak
(pokracovanie v budiicom cisle)
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LUCASFILM GAMES

Firmu Lucasfilm Games fanisi-
kom pocitacovych hier vlastniacim
poéitac Amiga alebo Atari 8T, uréite
predstavoval nemusim, Pre tych
ostatnych je uréend krdtka rekapitu-
licia jej Einnosti:

Firma vznikla zafiatkom osem-

THE

desiatych rokov a presldvila sa hned
jednou so svojich prvych hier MA-

Zaujimalo by ma, ¢o sa asi vari v
tom kotli. Gulds to zrejme nebude.

NIAC MANSION, Po nej nusledo-
vali nemenej uspeiné hry ZAK MC
KRACKEN (podrobny ndvod na
tito hru sme uverejnili v ¢islach 10
a 11/91) a INDIANA JONES AND
THE LAST CRUSADE. Spolo&nym
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menovateTom vietkych tychto hier
je svojrdzny §tyl v ktorom su preve-
dené. Programitorom z Lucasfilmu
sa v nom podarilo skibif dohromady
prvky typu klasickyeh adventure i
akénych hier. Vysledkom je velmi
dobry celkovy dojem z ich hier, v
ktorych akoby prepoZiciavate
hlaynému hrdinovi svoju volu. Ten
sa potom pohybuje, zbiera predme-
ty, pouziva ich, komunikuje s inymi
osobami - proste mite dojem, akoby
neexistoval ukon, klm‘y' by po
vaSom prikaze nevedel vykonat.
Dal§im typickym rysom pre hry od
tejto firmy je pouZivanie prestrihov,
podobne ako vo filme. To znamend,
ze ked prave hlavny hrdina vykona-
vt nejakd ¢innost, dej sa nihle pre-
rudi a ukdze sa zdber z tplne iného
miesta, Tdto animovand cast sa neda

presli hry firmy Lucasfilm vyraz-
nym vyvojom smerom k lepiiemu.
Je to vidiet hlavne na grafike a
hudbe, ktord dopliiuje uréité zauji-
mavé sekvencie a tym zvySuje cel-
kovy zdZzitok z hry. Po poslednej

"Mapa
ostrova
drubu. Nekipig?"

legendarneho
Melee. Jeding

pokladu
svojho

SECRET OF
MONKEY ISLAND

prerusit a 2z vas sa na chvilu stava
pasivony divdk. Tieto prestriby vSak
nie st samotic¢elné. Okrem toho, Ze
sa pri nich neraz dobre pobavite,
obsahuji totiz vicSinou velmi
délezité informdcie, ktoré si potreb-
né k dspeinému zakonéeniu vasho
dobrodruzstva,

Od svojich zaCiatkov po ‘hru
Indiana. Jones and the Last Crusade,

Walk ™ Use

Look at
Tak 0 Tuenon
Gve Turn of¢
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Fuj! Ale som sa zPakol! Skutoény
troll. A namiesto toho, aby
pozieral Pudi, tu vybera myto. Co
takto skisif mu daf surovi rybu?

spomenutej hre sa firma na chvilu
odml¢ala, ale len preto, aby vzapiiti
prisla na trh z dvomi hrami naraz,
Hry sa volaji THE SECRET OF
MONKEY ISLAND a LOOM a su
opidl vyrazne odlisné ako ich
predchodkyne, pricom si viak stdle
udrziavaju svojsky Styl a nenapodo-
biteInti atmosféru, akd vedia navo-
dif iba programédtorski Carcaejnici z
dielne Lucasfilmu, My si dnes po-
vieme nieto o prvej z nich,

Kedze hry od firmy Lucasfilm
velmi oblubujem, na ich novinku
THE SECRET OF MONKEY
ISLAND som sa velmi tedil. Ako-
ndhle sa mi ju podarilo zohnat, s ne-
dockavostou som si sadol k Amige a
vsunul som do nej prvi zo §tyroch
diskiet, Po dvodnych titulkoch som
sa dozvedel ndzoy prvej ¢asti hry -
THE THREE TRIALS (Tri skudky).
Hned potom nasledovala tdvodnd
Cast, ktord mi umoZnila vzil sa do
postavy hlavného hrdinu,

Odteraz sa teda voldm Guybrush
Threepwood a mojim najviciim
Zelanim je staf sa pirdtom, Moje
meno nie je len smiefne, ale navyse

] Wi N,



aj velmi komplikované, takZe ho
fudia velmi tasto komolia. Sem na
ostroy Melee som prisiel preto, lebo
84 povrdva, Ze priave tu sa pirdti
schddzaji. Len kde ich ndjst? A
pozrime sa, tu na ltese sedi akysi
muz a pozoruje more. Nuz spytam
sa ho, kde mdm pirdtov hladat... No,
to som si mohol mysliel. Napriek
tomu, Ze som sa mu sludne predsta-

vil, moje meno si nezapamiital, Ale

dozveddm sa sa od neho. Ze pirdti sa
schadzaju v Scumm bare. Bar na-
chddzam velmi rychlo. Je to druhy
dom zlava na okraji meste¢ka, Pird-
ti, ktori sedia vnltri, si zjavne vo
velmi dobrej ndlade. VicSinou sd
opiti na mol a skapi na slovo.
V¥nimkou je len bradaty pirat,
ktory sedi hned pri dverdch. Od
neho sa dozveddm vela zaujimavych
veci. O tom, ako sa mOzem staf pi-
rdtom mi viak nevie povedal ni¢,
Odkazuje ma na "ddleZito vyzeraji-
cich pirdtov" v susednej miestnosti.
Od nich sa vraj dozviem viac.

Ildem teda vedla, kde za stolom
sedia traja pirdti a hodujd. Vyzeraju
naozaj dosl dblezito. Pravdepodob-
ne to budu vodcovia tej tlupy opil-
cov zo susednej miestnosti. Od nich
sa po krdtkom a zdbavnom (aviak
len pre pirdtov) rozhovore dozve-
dam, Ze kaidy, kto sa chee stat pird-
tom, musi splnif tri skisky: - stat sa
majstrom meca - ovlddnu{ umenie
kradnutia - naucit sa hladat poklady
(a pif vela grogu)

Po dalSich otdzkach sa dozve-
ddm dalSie podrobnosti. Majstrom
meca sa mozem staf tak, ze porazim
majstra,

doterajSieho ktory byva

"Toto nie je mizeum, mlady mu!
Bud' si nieto kipte, alebo pokra-
cujte v krasojazde."

kdesi na ostrove. Svoju obratnost v
kradnutf dokdZem tak, Ze ulipim z
guvernérovho domu jeho mnoho-
ruky idol. A umenie hladaf poklady?
Nie je ni¢ lah§ie. Pre skudku stadf
ndjst hajny poklad ostrova Melee.
Na pridavok sa dozviem aj zloZenie

pirdtskeho grogu (rum, kyselina z
bateriek, Cierne korenie, umelé sla-
didld, glycerin...). Po tomto pouteni
sa s pirdtmi rozli¢im a skor, ne? z

part  Llak ro  LUse

Potnee

ot Pk up | Look at
ush  Takto Turndn T EEISREOEMOME
un e Ture o A

o Wed
anghar repallenT

Rad by som ti pomohol priatelu,
kde vSak wziaf KkPa¢? Ked u%
nemozes von, nedas si aspon kus
peceného miisa?

baru odidem, zaskofim si efte do
kuchyne. Tu si svoju vybavu do-
plnim o petené miso, stary hrniec a
surovi rybu. Teraz je u? najvy8si
Cas pobrat sa do mesta.

Napriek tomu, Ze je uZ desar
hodin vecer, na hlavhom ndmesti je
pomerne ruSno. Vlavo stoji skupina
troch komediantov 2 cirkusu a vpra-
vo akysi podozrivy chlap, ktory sa
neustale obozretne obzerd. Skdsim
ho teda oslovit a na moje velké
prekvapenie mi vzipiiti pondkne
mapu pokladu ostrova Melee (ako
on tvrdi, zarucene pravi). Nechce
sa mi verif, e by to bolo a7 také
jednoduché., V 'tom bude nejaky
hicik, A ked'ze navySe ani nemdm
Ziadne peniaze, odchddzam pret.
Skisim sa radSej poobzeral po oko-

. Lowke T =g
o i e ": Fa s e T
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No, doriadil som to tu riadne, len
Co je pravda. Sosku mnohorukého
idolu viak nemozem nikde ndjst.

litgch domoch. Aha, tieto dvere nie
S0 zamknuté. Opatrne ich teda otvo-
rim a vojdem dnu. Vnutri je hrozny
zapach, ktory vychddza z desiatok
mrtvych sliepok rozveSanych po ste-
nidch. Na stole sd akési kosti, v poli-
ci  netopierie kridla a maédacie

chvosty, Velmi neprijemné miesto.
U%, uz cheem otvorit jeden z pri-
tenych koSov, ktoré stoja v kiite, ale
na posledna chv(lu si to rozmyslim,
Podrla toho, o som videl doteraz, je
nanajvys pravdepodobné, Ze je vnul-
ri minimilne jedovaty had. Zobe-
riem zo stola jednu mftvu sliepku
(moze sa predsa len hodil) a prej-
dem do vedlajdej miestnosti. Tu sedf
v kresle stard jasnovidka. "Cheem
vediel, o ma ¢akd, MdZzed mi to vy-
veltit?" - oslovujem ju. "Ano, ale
nebojis sa svojej budicnosti?" - od-
povedd veStkyna. "Nie, chcem ve-
dief vietko". Na to jasnovidka
rozpazi ruky a zo zeme pred fou sa
vysunie kotol v tvare umrléej hlavy.
"Vidim..." - zafne. "Co vidig?"
naliecham -na  fu  netrpezlivo.
"Lovidim pirdtsku lod" - pokraéuje
Jasnovidka. "...a vidim teba na nej
ako kapitina®. Po chvili nadviizuje -
"..vidim ostrov a na fiom obrovski
opicu. A vidim teba vnutri v tej
opici”, Ked'Ze to zaina byt napina-
vé, prerusujem ju zvolanim: "A &o
dalej? Co vidid dalej?1?". "...ne-
viem, zac¢ine sa to znejasfiovaf" -
konci jasnovidka,

Zaujal fa pribeh mladého nd-
dejného pirdta Guybrusha Thre-
epwooda? Si zvedavy ako to celé
dopadne? Potom ti vrelo doporucu-
jem zohnal si tito naozaj vyborni
hru a Guybrushove dobirodruzstvo
vychutnat sam az do konca.

“luis-

AMIGA
ATARI ST

CRAFIKA JHRATENDST
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1) Najprv by som sa
cheel spytat, aky mdas vilastne
pocitac. Povrdva sa, Ze je to
ten najstarsi typ ZX Spectra
zvany "gumdk”. e to prav-
da? Ak dno, tak potom by ma
zawjimalo, ¢ si nepldnujes
kiipit' aspoii Spectrum 128,
ved' by si ho celkom iste
vyuzil.

Ano, je to pravda. Mdm
"gumdéka” od tnora 1987.
Spectrum 128 si viak pofizo-
vat nehodldm, protoZe mdm
par hodnych kamaradu, ktefi
mi ji ochotné pujei kdykoliv
potiebuji. A navic jsem se
neddvno  stal  majitelem
Amigy.

2) Pokiis sa vymenovat'
vietky programy, kiorveh si

autorom alebo  spoluauto-
rom.

Prvni  program, Ktery
jsem se odvazil vypustit

mezi lidi, byl Podraz 4 inspi-
rovany slavnym Podrazem 3
od FrantiSka Fuky. (Pro ty,
kdo by si snad chteli Podraz
4  zahrit, vstupni kdd:
ZSZZZSIVVNSI).  Potom
jsem si zkusil textovku: ne-
chutné pomaly Fuksoft II,
jediny program, za ktery se

opravdu  stydim.  Dal3i
lextovka Satan byla pouze
aprilovym  "dareckem" -

nejde totiz vyhrat, zato skon-
¢it muzete spoustou vtipnych
"smrti". A pak uz nasledova-
ly Piskworks, program, ktery
mé dostal do podvédomi ve-
fejnosti. Byl totiz takovy
roztomily a budil pomémné
dobry dojem. V &ervenci
1990 jsem se sezndmil s Mi-
lanem MatouSkem a z naSi
spoluprdace zatim povstaly
programy Star Dragon, Alo-
mix, Hexagonia (Atomix 1I)
a Qang. Jinak jsem udélal i
par uzitkovych programi, z
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nichz nejlepsi jsou
pravdépodobné ko-
pirak  Merlin  a
kompresor  textu
Textpressor, fadu
krat§ich a "lehko-
vaznéjsich" programi (napf.
1Q test, Amiga 1.3) a spous-
tu bezejmenych programki
(jako pololetni prace pro
spoluziky apod.). Co se spo-
luautorstvi  Lyce, zicastnil
jsem se projektu Labyrinth
programatorského teamu
Omikron.

WCoLNY S

3) Viaceré hry si robil
spolu s Milanom Matous-
kom. Pre mnia je to iplne ne-
zndme meno, preio by som
bol rad, keby si ho nasin ci-
tatelom podrobne predstavil.

Milan je dvacetilety po-
Citacovy piiznivec, ktery si
vedle mne piipadd velmi
nevyuzité. Specializuje se
totiz pouze na tvorbu grafi-
ky, a ja ho nesta¢im dosta-
tetné  vytéZzovat.  Proto
navazal spoluprici i s nékoli-
ka dalSimi autory a md na
svém konté jiz pomérné slus-
nou fadku vytvarnych pro-
jektii. Neékteré z jeho praci
vSak zustaly nevyuzity nebo
nevesly v obecnou znamost.
Ja jsem se s nim seznamil
prostiednictvim inzerdtu na
vymeénu software. Bylo to v
dobé, kdy jsem zacal praco-
val na vesmirné sifileCce
Star Dragon a nemél jsem
zatim zcela jasno v otdzce
grafiky, Milana ma price za-
ujala a po nékolika dnech mi
piinesl hotovy titulni obra-
zek, ktery na mne tak zapi-
sobil, Ze jsem se rozhodl
pfenechat mu vesker¢ grafic-
ké price na programu
(kromé hlavniho sprit, ktery
byl pozdgji ¢asto zaméinovin
s létajicim prknem). Takze
se vznikem Star Dragona je
spjat i vznik firmy Scorpion.

4) Ake vyzerd vasa spo-
luprdca a ako mdte rozdele-
né wlohy pri programovani ?

Ulohy mdme rozdéleny
velmi jednoduSe a icelné: ji
mam na stiarost Programovou
¢ast a Milan grafickou. Sa-
moziejmé se vSak musime
piedem domluvit na
takovych vécech jako je ve-
likost paméti pro program a
pro grafiku, velikost spritil,
format dat, atributovd ome-
zeni a podobné technické de-
taily. A i pak v priibéhu
praci se jest¢ domlouvame
na findlni podob& programu.

J) Pozndm velu
schopnych — programdtorov,
ktorf nikdy dobrii hru nena-
programovali. Nie preto, Ze
by na to nemali, ale preto, Ze
proste nemajii dobry ndpad.
A bez dobrych ndpadov
nemozu vznikat' dobré hry.
Kto je ve vasich hrdch nosi-
telom ndpadov, Tv, alebo ko-
lega Matousek ?

To neni tak jednoznacné.
Program Star Dragon byl
milj napad, i kdyZ, priznejme
si to, nemda zadnou hlubsi
ideu, vznikl totiz stejné jako
vétsina mych predchozich
programii  z jednoduchého
divodu - vyzkouset si to, co
jsem jeSté ned&lal a naudit se
néco nového, V  tomto
konkrétnim piipadé Slo pre-
dev§im o sprity a prici s daty
ve velkém. Ndsledujici pro-
gramy Atomix a Hexagonia
nemaji zcela plvodni ideu,
jsou totiz inspirovany Ato-
mixem na Amize (i kdyz ta-
kova Hexagonia ma s
origindlem spole¢né opravdu
minimum). A co se Qangu
Lyce, je idea Cisté Milanova.

6) Je to skoro neuveritel
né, kolko hier si v poslednom
dase naprogramoval. Kolko
hodin denne venujes svojmu
pocitacu ? Chodis do skoly,
alebo uz do roboty ?

Stejné tak jako Milan
nebo Franta Fuka ani ji jsem
nedokonéil FEL CVUT, stu-
dium mé vyloZzené nedoka-
zalo uspokojit (a navic, kdyz
vam prednasejici tvrdi, Ze

PATRIK RAK

mikroprocesor Z80 umi pra-
covat 8 proménou typu sou-
bor...). TakZze jsem se
rozhodl vénovat se pocitaci
opravdu profesionidlné - mi-
nimdlné 12 hodin denné po 7
dni v tydnu, Je viak zajima-
vé, 7e ackoliv mam dnes na
pocitac asi 4 krdt vice Casu

nez diive, vyrobni doba
jednoho  programu  zistala

stile stejnd - priblizné 2 mé-
sice. A s tim rozhodné ne-
mohu byt spokojen.

7) Mds uz za sebou vo-

Jenskii prezencnit stuzbu ?

Ak nie, kedy predpokladas,
fe Ta povelajii ? Pytam sa
na to preto, ¢i nehrozi, Ze by
sa prival hier od firmy
SCORPION zastavil.

Predpokladam, Ze v fijnu
1992 nastoupim  civilni
sluzbu a budu se tedy moci
stdle vénoval programovani
(podobné jako to uz udélal
Milan). TakZze produkce na-
Sich programil by neméla byt
omezena.

8) Hudbu do vasich hier
Frantisek Fuka. Ako
doflo k tejio spoluprdaci ?
Poznas sa 5 Frantiskom uz
dlho ?

Je to zvlasni, ale s Fran-
tou se znam teprve 2 roky.
Ackoliy bydli relativné bliz-
ko, dlouho jsem se ne-
odvazoval  ho

robi

navstivit,
Vidél jsem jeho programy a
stejné jako spousté dalsich
lidi mi pfipadal jako jakysi
nedotknutelny symbol jehoZ
urovné nemohu nikdy do-
sdhnout. | dnes ho stale
povazuji za ¢loveéka mimo-
fadnych kvalit, nejenom pro-
gramatorskych, ale i
hudebnich, Prvni hudba od
n¢j byla do Piskworks,
improvizace na Top Gun z
C64, do té doby nepubliko-
vand. Dalsi hudby pak uz
byly délané piimo "na mirn"
do nasich her.
zhoviral sa: - yves -

(pokradovanie v buditcom cisle)



Firma U.S.GOLD intenzivne pra-
cuje na dalSom pribehu Indiana Jo-
nesa, v poradi uz Stvrtom. Je nutne
podotknit, Zze to beoli niclen velmi
pekné filmy. ale aj dspesné pocita-
coveé hry, nujmi INDIANA JONES
AND THE LAST CRUSADE (IN-
DIANA JONES 3). Vietky doteraj-
sie hry Indiana Jones boli vyslovene
akéné, avsak Indiana Jones 4 bude
mafl  vyrazné prvky hier  typu
"adventure” a hier typu "puzzle", ¢o
znamend, ze k dspecho nebuda sta-
¢it iba  tvrdé pliste. ale bude
potrebny aj rozum a logické mysle-
nie.

Kazdého urcite najviac zaujima,
o ¢om bude novy Indiana Jones.

Pise sa rok 1938, Archeolog
Indiana Jones dospel k objavu,

ktory potvrdil pravdivosl mytov o
Allantide, Atlantida skutocne
existovala a dnes lezi hlboko pod
hladinou ocednu. Atlantida je uz de-
finitivne Stratenym svetom, ale este
dnes si Tudstve pamiitd, aka vysokd
kultirnu a vedecka drovei tito kra-
Jina dosiahla. Indianovi Jonesovi sa
podarilo dostal k informdcii, Zze v
Atlantide existoval zdzraény kovovy
predmet ORICHALCUM, ktory mal
udajne v sebe obrovski akumulova-
ni energiu, ktorej hodnota je radove
rovnd tisicu atomovych bomb (dost
nebezpetny predmet). O prevrat-
nych objavoch Indiana Jonesa sa do-
zvedel aj Hitler, VtedajSie vedenie
Nemecka sa rozhodlo urobit vietko
pre  to, aby zfskali  podrobné
informiacie o "novej zbrani". Jeden
nemecky agent vypocul vo vedlajie)
miestnosti cez klacovi dierku roz-
hovor Indiana Jonesa so svojimi
spolupracovnikmi a tak sa stalo, 7ze
aj Nemei boli o vietkom podrobne
informovani, Preto sa na vypravu do
Atlantidy vybrali dve antagonistické
skupiny: Nacisti a Indiana Jones so
svoiou priatelkou Sophiou Hapgo-
od... !

'Teraz sa bliz8ie zoznamime s po-
¢itaCovou verziou:

LEVEL | - MONTE CARLO

Zatina sd y jednom z
vychyrenych kasin, kde Indiana
Jones a Sophia maju vyhladaf ¢love-
ka menom Monsieur TROTTIER. V
kasine je treba zobraf potrebné
mnozstvo penazi. Okrem toho je
treba  ndjst  a  vzial  mnozstvo
uzitoénych predmetoy a najmi kom-
pas, bez ktorého by sme Atlantidu
asi nenasli, Od dvoch Nemeov treba
ziskat mapu a potom mozeme isf do
dalsicho levelu.

LEVEL 2 - Zdkladna na mori

Najprv prejdeme cez mnozstvo

dveri a ddvame si pritom velky
pozor, aby nds nikto nezbadal,
Prehladame vietky ubylovne a

snazime sa ndjst zbrane a strelivo.
Nakoniec prehladdame vyskumné la-

boratorium, kde musime zobrat
dyku. Zaverom musime ndjst vytah,
ktory nas odvezie do dolnej Casti zi-
kladne hiboko pod hladinu ocednu.

LEVEL 3 - Ponorka

Nachadzame sa v miestach, kde
je mnoZstvo malych miestnosti a
izkych prepojovacich chodbiéick.
Je tu vela lotrov, ktori pasi po nasej
krvi. Ponorku musime dokdzal u-

viest do chodu a navigoval smerom
kK Atlantide.

LEVEL 4 - Ostrov nad Atlanti-
dou

Tento level je velmi kratky. Naj-
prv zavezieme ponorku do dokov.
Potom musime ndjst vchod do
Atlantidy. Cestu ndm budd sfazovaf
mnohi nepriatelia, takze o sdboje
nebude ntidza.

U.S.GOLD

LEVEL 5 - Atlantida

Vytah nds zvezie do podzemia a
zastavi sa az v "stratenom meste”.

Tu nas =zacne atakoval velké
mnozstvo  Nemcov. § pomocou

predmetov, ktoré sme pozbierali v
predchddzajicich leveloch a s po-

mocou zbrani musime hladaf ta-
jomny Orichalcum. Ked' sa ndm to
podari, naSa dvojica sa vracia hore,
nasadne do ponorky a odide prec.

Stru¢né charakteristiky hlavnych
postav su takéto:

INDIANA JONES - sveloznamy
profesor archeolégie 7z Oxfordu,
Ktory rdad cestuje po svele a hladd
stratené poklady.

SOPHIA HAPGOOD - expertka
na Atlantidu, ktord pomiha Indiano-
vi Jonesovi v jeho fazkom boji. Bez
nej by bol rozhodne strateny.

DOKTOR UBERMANN - Sia-
leny nacisticky génius, ktory pracu-
je na vyvaoji zbrani, ktoré predstavu-
ju pre Tudstvo smrtelné nebezpe-
censtvo. Indiana Jones ho musi v
jednom z leveloy ndjst a zastrelit,

KLAUS KERNER -dalsf naru-
seny Nemec, ale zdaleka ziaden gé-
nius ako dr. Ubermann. Je to ten
¢lovek, ktory vypotuje za dverami
Indiana Jonesa a prezradi svojim
kumpdanom jeho dmysel (st do
Atlantidy hTadat Orichalcum.

-yves-

AMIGA
ATARI ST
DIDAKTIK
SPECTRUM



Objedndvam si

OSOBNY POCITAC DIDAKTIK M

od vyrobcu za 2990 K&s
Priczvisko: e Dol el Meno:
Ulica: Miesto bydliska: s PSC:
Pratimy ——e= - — = Podpis: =
Objednavam si

DISKETOVU JEDNOTKU DIDAKTIK 40
od vyrobcu za 3999 K¢s

Priezvisko: TR e Meno:
Ulica: Miesto bydliska: = MR e
Déitum: Podpis: =

-------------------------------------------------------------------------------------------------

Strojom alebo pali¢kovym pismom vyplnené objedndvkové listky vioite do obdlky a zaslite na adresu:
Didaktik v.d., Pod Kalviriou 22, 909 01 Skalica.

’
Q NO ' cheem uSetrif ¢as a peniaze,
@ apreto som sa rozhodol pre;
O polroéné predplatné (6 Cisiel) magazinu BIT za zvyhodnent cenu

150 K¢s ¢im som uSetril 14 % z plnej predajnej ceny

] rotné predplatné (12 &isiel) magazinu BIT za zvyhodneni cenu
288 K¢s ¢im som usetril 17 % z plnej predajnej ceny

Prislu$nd sumu za predplatné som Vam zaslal po§tovou poukizkou typu C.

Priezvisko a meno Ulica PSC Miesto bydliska
Détum Vlastnoruény podpis

Tento ustriZok, prosim, vypliite pisacim strojom alebo palitkovym pismom, pripojte objedndvku a zaglite na adresu:
ULTRASOFT, postovy priecinok, posta 29, 826 07 BRATISLAVA.
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PONUKA NOVYCH KNIH Z KNIZNICE ULTRASOFT

1. PRIRUCKA STROJOVEHO KODU PRE ZX SPECTRUM

Kniha, ktord by nemala chybat'v kniZnici nikoho, kto programuje, alebo sa chce naudif programovat'v strojovom kéde pocitaca ZX
Spectrum &i Didaktik. Prirucka Vds zogndmi s mikroprocesorom Z80, vysvetli Vim &o je to Assembler, uvedie Vis do bindrnej a
hexadecimdinej ciselnej siistavy a podrobne Vim objasni funkcin a vyuZitie jednotlivych prikazov strojového kédu. Siicastou prirucky je aj
mnozstvo nepostradatelhych tabulick s ktoryeh jedna obsahuje zoznam 422 skrytyich instrukcii mikroprocesora Z80.

2. ZX SPECTRUM - BADATET,

Kniha uréend predovsetkym pre novych majitelov poditaca ZX Spectrum, ¢i Didaktik, Publikdcia Vis nauci zikladom programovania v
Jazyku BASIC a zozndmi Vds s Vasim pocitadom. Vietky probiémy, ktoré si v knihe rozoberané, sii ihned’demonstrované na prakticky
vyuditelhych prikladoch vytvorenyeh v BASICu, Doporucujeme teda ZX Spectram - bidatela nebrat ako klasicku knihw, ktord sa ¢ita od a
poz, aleskir ako pracovimii privucku. Prijej pouiivani by teda nikdy nemal chybat zapnuty poditad, na ktorom je moiné uvedené prikiady
ihned skiisat'v praxi.

3. ZX SPECTRUM BEZ HRANIC (VIAC AKO 100 PROGRAMOV A PODPROGRAMOY)

Tdto kniha je vlastne akymsi volitym pokracovanim predosiej publikdcie, Je zamerand na tych pouzivatelov pocitaca ZX Spectrum alebo
Didaktik, ktort uZ zvlddli zdklady programovania v jazyku BASIC a cheeli by sa naudit'viac. Publikdcia je opiif ladend skor v duchu
praktickej pracovnej prirucky, éo napovedd aj jej podtitulok, Obsahuje velké mnoZstvo programov a pedprogramov v BASICu, kioré mézete
ihned aplikovat'vo viastnych programoch, Zamerom knihy je predovietkym ukdzat Siroké maZnosti Vaseho politaéa od jeho pousitia na hry
a krdtenie volhého éasu, cez jeho vyuditie ako praktického pomocnika pri préci, az po Specidlne aplikdcie profesiondineho charakteru.

4. PODROBNY POHLAD DO VASEHO POCITACA ZX SPECTRUM

Takmer kaZdy majitel'domdceho poditaca, ktory ho vyuiiva prevaine na hry md tajny sen tie raz vytvorit'svoju viastnii hru. Tvorba hier je
v§ak ndroénd a predpokladd okrem dobrych grafickych a hudobnych predpokladov najméi dékladnii znalost programovania. Ale to je este
stdle malo. Programdtor, ktory sa na tiito nelahkii ilohu podujal, musi do najmensich podrobnosti poznat'svoj polital, aby vedel z jeho
vwhod i nevyhod vytuZi maximum. Zdrovei mu nestaii zikladnd znalost programovania, ale mal by poznat' rézne programdétorské finty, o
ktorych sa v ndvode k politacu nedodita ni¢ a ktoré podstatne ulwhéia riesenie niektorych probiémay, Prdave pre tichto majitelov poditaca je
urcend pubiikdcia, ktord poskytuje naozaj podrobny poklad do Vaseho poditada.

5. 40 NAJLEPSICH RUTIN STROJOVEHO KODU PRE ZX SPECTRUM

Programovaci jazyk BASIC je velmi dobry prostriedok na dorozumievanie sa s poditatom. Jeho najviéiia vihoda spoéiva v jeho
Jednoduchasti, ¢o ho &ini pristupnym aj tiplnym zaéiatoénikom. Cez tento jazyk musi prejst’ prakticky kaZdy, kto sa chee naudit’
programovat. Niektorym majitelom pocitaca, ktori nie sii velmi ndroéni zdroveii vystadi do konca ¥ivota. St viak aj taki, ktori vypozoruji aj
nevyhody BASICu, medzi ktoré patri bezpochyby najmd jelo pomalost. Pri befnom pouZiti tdto nevyhoda zanikd, no o to jasnejsie sa
ukazuje pri roznych Specidlnych matematickych aplikdciach, &i pri prdci s pohyblivou grafikou. Preto kaZdy programdtor, ktory to s
programovanim mysli vdaine, skor, ¢i neskor siahne po rychlejSom programovacom prostriedku. Najrychlej§im z nich je matersky jazyk
pocitada - strojovy kdd. Jeho zviddnutie fe ale rdroven aj najlatsie. Preto zadinajiici, ale i skiisent programdtori radi sichajii po uz hotovych
rufindch strofového kidu. Pre nich je uréend nasa publikdcia, ktord obsahuje 40 najpouiivanejiich podprogramoy strojového kédu. Vietky
tieto podprogramy si pisané tak, aby ich bolo moiné ihned’poufif' Vo viastnych programoch. Mé#u teda zjednodusit' Vasu prdcu pri pisani
programu v Assembleri ale af podstatne vylepSit' Vas program v BASICu.

6. POCITACOVE HRY (HISTORIE A SOUCASNOST)

Pravdepodobne najvidiie vyutitie a najvdcsi iispech majii domdce pocitace v oblasti herného software. A asi najviési pocet hier v histérii
bol napisany prdve pre poéitate ZX Spectrum a kompatibilné. Historia hier na tento druh poéitacov siaha az do roku 1982, ked’sa zacala
ich sériovd vyroba. Od tej doby raznamenala sféra tvorby hernych programov niekolko prevratnych objavov a revoliicii a spravila velky
krok vpred. Tdto kniha sa Vdm snaZi prehladne predostriet'cely tento vyvoj spolu s jeho najdéleZitejSimi milnikmi. Vasim sprievodcom v
tomto zaujimavom svete ilizif nebude nikdo iny nez zndmy praisky programadtor a tvorca hier Frantifek Fuka.

Publikdcie si méZete objednat’na dobierku na adrese: ULTRASOFT, poStovy priecinok, posta 29, 826 07 BRATISLAVA
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OBJEDNAVAM SI TIETO PROGRAMY Z PRODUKCIE FIRMY ULTRASOFT:

MANTRIK ANGLICKY .. ks-pa 99 K&s
Vyuka anglického jazyka prevratnou metédou.

Vyse 1200 najpouzivanejsich slov a vyrazov.
MANTRIK NEMECKY .. ks po 99 Kcs
Vyuka nemeckého jazyka prevratnou metodou.

Vyse 1200 najpouzivanejsich slov a vyrazov.
MANTRIK EDITOR-PROFESOR .. ks po 120 Kés
Tvorba vlastnych vyukovych siborov Mantrik.

V cene je zardtany podrobny tlaceny manudl.

ZX-7 .. ks po 99 Kés
Tvorba az 8-kandlovej polyfonickej hudby.

Poméze pri vyuke hry na kldvesové ndstroje.
DATALOG 2 TURBO .. ks po 169 Kés
Jedna z najlepdich databdnk na ZX Spectrum.

V cene je zardtany podrobny tlaceny manudl.

MRS .. ks po 189 Kts
Najznamejsi assembler a disassembler u nds,

V cene je zardtany podrobny tlaceny manudl.

F.ILR.E. .. ks po 89 Kcs
Vesmirna SCI-F1 akénd hra z dielne zndmeho
prazského programdtora Frantiska Fuku.

BUKAPAO .. ks po 89 Kés

Komunikagnd hra doplnend farebnou grafikou,
Stdvate sa ¢lenom odnoze mafie-COSA NOSTRY.

CHROBAK TRUHLIK . ks po 89 Ké&s
Komunikatna hra doplnend farebnou grafikou.
Chrobak Truhlik unikd z muzedlnej zbierky.

TETRIS 2 .. ks po 89 Kcs
Podstatne vylepsend verzia svetozndamej hry.
Obsahuje moznost sti¢asnej hry dvoch hracov.,

LOGIC .. ks po 89 Kcs
Znama spoloZenska hra LOGIC (MASTER MIND).
Hra dvoch hricov alebo hra¢ proti pocitacu.
RYCHLE SIPY | ks po 89 Kés

Prvi cast pribehu nazvand ZAHADA HLAYVOLAMU,
Pétranie po stratenom tajuplnom hlavolame.

RYCHLE SiPY 2 _ ks po 89 K&s
Druhd cast hry nazvana STINADLA SE BOURI.
Ziskanie zahadného hlavolamu JeZek v kleci.

STAR DRAGON .. ks po 89 Kés
Klasickd plnografickd hra s ndimetom SCI-F1.
Kozmicka lod bojuje s civilizdaciou robotou.
ATOMIX . ks po 89 KCs
Aktnd kombinacnd hra na logické myslenie.
Skladanie molekul réznych prvkov z atémoy.
DOUBLE DASH . ks po 89 Kés
Hra erpa z nametu zndmej hry BOULDER DASH.
Obsahuje moznost sti¢asnej hry dvoch hracov.
JET-STORY .. ks po 89 Kés
Klasicka plnografickd hra s nametom SCI-FL.
Kozmicky kordb na fazkej a dolezitej misii.
HEXAGONIA .. ks po 89 Kés
Akénd kombinaéna hra na logické myslenie.

Volné pokratovanie preslavenej hry ATOMIX.
CESTA BOJOVNIKA . ks po 89 Kés
Akéna bojovd hra, prvi tohoto druhu u nas.

Boj s nebezpecnymi priserami §tylom KARATE.
SKLADACKA .. ks po 89 Kés
Komunikana hra s netradi¢nym ovladanim na

namet rovhomennej detektivky ED MC BAINA,

Vietky programy z ponuky st urené len pre po¢itace ZX Spectrum, Didaktik Gama, Didaktik M a je moZné si ich
objednat (okrem programu ZX-7) aj ako disketové verzie pre disketovii jednotku Didaktik 40.
Programy 7 ponuky si doddvané vyhradne na origindlnych kazetich a k cene sa ictuje postovne.

-----------------------------------------------

" OBJEDNAVAM SI TIETO PUBLIKACIE Z KNIZNICE FIRMY ULTRASOFT:

. ks PRIRUCKA STROJOVEHO KODU PRE ZX SPECTRUM po 80 K&s
.. ks ZX SPECTRUM - BADATEL po 55 Kds
. ks ZX SPECTRUM BEZ HRANIC po 65 Kds
. ks PODROBNY POHLAD DO VASEHO POCITACA ZX SPECTRUM po 85 Kés
. ks 40 NAJLEPSICH RUTIN STROJOVEHO KODU PRE ZX SPECTRUM po 90 Kés
. ks POCITACOVE HRY (HISTORIE A SOUCASNOST) po 90 K&

Publikécie st doddvané na dobierku a k cene sa ictuje postovné.

Priezvisko a meno Ulica PSC Miesto bydliska
Dédtum Vlastnoruény podpis

Tento tstrizok, prosim, vypliite pisacim strojom alebo palickovym pismom, pripojte objednavku a zaslite na adresu:
ULTRASOFT, postovy priecinok, posta 29, 826 07 BRATISLAVA.
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